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5A ESCUELA CE ESTRATEGAS 

Tácticas, trampas, engaños, planes de ataque demoledores... Nuestro 
especialista planifica una perfecta estrategia en la búsqueda de la infor- 
mación más actual sobre un género apasionante. 






57 PUNTO GE MIRA 

Las novedades del mes puestas bajo la lupa de nuestra 
Arcades, aventuras, simuladores, deportivos..., de todo 
variedad y puntuaciones. 



Editorial 



7A REPORTAJE 

Las recreativas del futuro se han hecho realidad 

En Japón se presentaron las grandes novedades en 
el sector de las recreativas, de cara al futuro más 
inmediato. Qs ofrecemos un resumen de lo más 
interesante que se pudo ver, incluida la gran estrella: «Virtua Fighter 3». 




Sa MEGAJUEGO 




«Chronicles of the Sword» 

Psygnosis nos invita a descubrir un mundo fasci- 
nante en una de sus mejores y más fantásticas 
aventuras. 

Arturo nos da la bienvenida a Camelot, en un 
juego plagado de figuras legendarias y una calidad 
sobresaliente. 



BE EL CLUB DE LA AVENTURA 

Este mes tiene un protagonismo especial. No sólo está presente en su habi- 
tual sección, sino en el primer volumen de la colección recién inaugurada. 



1D4 MANIACOS DEL CALABOZO 

El rol sigue estando entre los géneros favoritos del público. Y en esta 
sección todos los amantes del RPG tienen su punto de encuentro obligado. 



106 PATAS ARRIBA 

No ha sido fácil, pero hemos conseguido reunir tres 
soluciones para tres aventuras impresionantes: «D», 
«El Secreto del Templario» y «I Have no Mouth, 
and I Must Scream». Una tarea no menos impre- 
sionante, ¿verdad? 




126 A FONDO 




Escuela de pilotos. «EF 2000». 

Continuamos con las lecciones sobre 
uno de los simuladores más especta- 
culares del momento. «EF 2000» nos 
sigue descubriendo sus secretos. 



131 NEXUS 

Por si no lo sabíais, la primavera también afecta a los replicantes. 



Suponemos -no es difícil- que la sorpresa, 
para la mayoría de vosotros, habrá sido 
mayúscula al ir a buscar en vuestra tienda 
habitual, vuestra habitual revista de todos 
los meses, y encontraros con un cartón y 
un libro de regalo. Y, además, sin aumen- 
to en el precio de portada. 

¿Nos hemos vuelto locos? Quizá, pero 
una locura sana, sin duda. 

La cuestión es que, tras el último número, 
empezamos a darle vueltas a la cabeza a 
una idea que llevaba tentándonos largo 
tiempo, y que por fin hemos llevado a la 
práctica, para abonar parte de la deuda 
que mantenemos con vosotros, por vues- 
tra fidelidad mes a mes, con Micromanía. 
Sin pretender impartir lecciones magis- 
trales, ni atribuirnos méritos que no nos 
corresponden, sólo hemos tratado de en- 
focar algunos de los géneros más impor- 
tantes del software, desde un punto de 
vista algo diferente y más original. 

El primer número de esta colección, dedi- 
cado a las aventuras, recoge algunos de 
los datos más interesantes de los ejem- 
plos más representativos de los últimos 
tiempos. Evidentemente, echaréis en falta 
algún que otro programa -lo intentamos, 
pero cien páginas no dan de si lo suficien- 
te-, pero tened en cuenta que con esta 
nueva aventura -nunca mejor dicho- no 
pretendemos construir un catálogo ni un 
diccionario histórico. No es el método ni el 
momento. Pero, eso sí, hemos procurado 
hacer algo con lo que podáis disfrutar y, si 
lo deseáis, no dudéis en hacernos partíci- 
pes de vuestra opinión al respecto. 

Pero dejemos ya este tema y centrémo- 
nos en lo que este mes hemos reunido 
en Micromanía. Cosas tan importantes y 
jugosas como los reportajes dedicados 
al software “fantasma", esos juegos de 
los que siempre se habla, pero nadie ha 
llegado a ver, y las nuevas máquinas re- 
creativas presentadas en el AOU Expo 
de Japón. 

Por supuesto, el grueso de la informa- 
ción está consituido por las novedades 
del mes y las de los próximos meses. 
Juegos tan impresionantes como «Chro- 
nicles of the Sword», al que hemos dedi- 
cado nuestra portada, «Braindead 13», 
«Advanced Tactical Fighters», «Abuse», 
etc. , en el primer grupo, y «Normality», 
«Civilization 2» -por fin llega la nueva 
obra maestra de Sid Meier- o «Ripper», 
entre otros. 

No nos hemos olvidado de las secciones 



132 PANORAMA AUDIO VISIÓN 

Las alternativas más atractivas en el mundo del espectáculo. 



134 SOS WARE 

Puede que tu carta haya sido publicada, o que tu duda quede por fin resuelta. 



habituales, ni de las -siempre deseadas- 
soluciones, que este mes hemos dedicado 
a tres aventuras realmente grandes: «D», 
«I Have no Mouth, and I Must Scream» y 
«Time Gate. El Secreto el Templario». 
Mayo pasará a la intensa historia de Mi- 
cromanía como un número realmente 
grande. Y para comprobarlo, sólo tenéis 
que pasar de página, y empezar a disfru- 
tar de todos los contenidos. 

Nos vemos dentro de un mes. 



144 EL SECTOR CRÍTICO 

No es cuestión de ser malos, pero hay ciertas cosas que merecen ser 
discutidas. En esta sección, claro. 











ste mes os hemos preparado un CD de lo más variado. Hemos realizado algo que 
veníais pidiendo desde hace un tiempo, y por fin vuestros deseos se han hecho 
realidad: índices de los números atrasados de Micromanía y de los CDs 
publicados. Algo que os resultará verdaderamente útil. 

Además, simuladores deportivos -« Hard Ball 5» y « Unnecessary 
Rougness 96»-, aventuras gráficas -«Congo»-, arcade en 3D 
-« Mortal Coi!»- y luchas espaciales -« Super Star Dust»-. Tam- 
bién os ofrecemos un vídeo donde os desvelamos los misterios que 
Infogrames ha utilizado en la creación de «Time Gate ». Y no os 
olvidéis de la sección de Ocio, con sensacionales trailers de los 
próximos estrenos cinematográficos. 



Cómo arrancar 
el CD-ROM 



Tenéis en vuestras manos el CD- 
ROM número 11 de Micromanía. Un 
CD compatible PC y Macintosh, en el 
que encontraréis las demos de los 
juegos más apasionantes, así como 
los vídeos más espectaculares sobre 
nuevas tecnologías y películas. 

Si tu equipo es un PC compatible, lo 
único que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la versión 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
óptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define esta unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D:) y teclea MENU. Pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones 
que se ofrecen en pantalla para 
una correcta puesta en marcha del 
CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos mínimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 






Multimedia 



ÍNDICE 



Hemos recibido gran cantidad 
de cartas y llamadas pidiendo 
un índice de los contenidos de 
los CD-ROMs de Micromanía y 
hemos desarrollado este me- 
nú. En él, además de acceder 
a todos los programas, demos 
y trailers publicados en nues- 
tra revista, también podréis 
instalarlos, desinstalarlos y 
ejecutarlos. Podréis buscar un 
programa determinado me- 
diante la opción representada 
por un icono con varios discos 
en la parte inferior izquierda 
del menú, o también ir pasan- 
do de un disco a otro mediante 
las flechas de scroll situadas 
bajo el icono de los CDs en la 
zona izquierda del menú. 





ÍNDICE DE . 
MICROMANIA 



Este mes os ofrecemos, por 
primer vez, el índice actualizado 
de Micromanía hasta la revista 
número 15. En él podréis en- 
contrar toda la información que 
queráis acerca de los artículos, 




los juegos y utilidades publi- 
cadas hasta la fecha en M¡- 
cromanía. El programa es to- 
talmente interactivo y se ma- 
neja mediante un intuitivo sis- 
tema de menús. Hemos aña- 
dido un nuevo apartado al 
programa en el que podréis 
consultar todos los contenidos 
de los CD-ROMs de Microma- 
nía desde el número 6 hasta 
ell 2, e incluso ejecutar o Ins- 
talar los programas si tenéis 
el CD correspondiente. 




CONGO 

Vivimos en un mundo en el 
que las comunicaciones han 
alcanzado un nivel de desarro- 
llo que ya no seríamos capa- 
ces de vivir sin ellas. En plena 
jungla africana se ha descu- 
bierto una mina de diamantes 
con un nivel de pureza tal que 




con ellos se podría crear un 
sistema de comunicación que 
quien lo posea podrá controlar 
el futuro de las comunicacio- 
nes, pero ha surgido el proble- 
ma de que están protegidos 
por una raza de gorilas albinos 
jamás vista hasta la fecha que 
causan el terror entre la expe- 
dición científica. Os ofrecemos 
una demo totalmente jugable 
en la que tendréis que contac- 
tar con la expedición cinetífica 
a través de los ¡numerables 
peligros de la selva. 

HARD BALL 5 

Hard Ball, Fast Ball, Dead Ball 
this is BaseBall America's 





Game. Hard Ball es realmen- 
te el nombre de un tipo de lan- 
zamiento en BaseBall y tam- 
bién el nombre del simulador 
deportivo del que os ofrece- 
mos una demo jugable. En ella 
podréis tanto batear como de- 
fender en varias entradas de 
un juego amistoso. 



MORTAL COIL 




«Mortal Coil» es un arcade en 
3D en el que controlaréis va- 
rios personajes simultánea- 
mente, pudiendo asignar a ca- 
da uno de ellos una tarea es- 
pecífica. Os ofrecemos una de- 
mo jugable del quinto nivel del 
programa en la que tendréis 
que localizar y destruir un de- 
pósito de residuos radioacti- 
vos que ha está siendo roba- 
do por los “Shatarians" que 
quieren contaminar todas las 
aguas del planeta con él. 




SUPER STAR DUST 



«Super Star Dust» es el nom- 
bre de un arcade espacial en 
el que controlaréis una nave 
por diversos escenarios, al- 
gunos de ellos de habilidad y 
otros de combate. Lo más 
novedoso del programa son 




las diferentes perspectivas 
en las que tendréis que mo- 
veros con vuestra nave sor- 
tenado obstáculos. 

UNNECESSARY 
ROUGHNESS 96 

El fútbol americano es uno 
de los deportes de contacto 
que está adquiriendo cada 
vez más importancia en Es- 
paña con la creación de nue- 
vos equipos y mayor número 
de participantes. Aunque la 
mayoría piensa que es un de- 
porte para hombres rudos, 
no solamente es fuerza, ya 
que también lleva asociado 
una buena parte de tácticas 
y estrategias. Lo anterior- 
mente citado lo podréis lle- 
var a la práctica en la demo 
jugable que os ofrecemos de 
la nueva versión del simula- 
dor deportivo «Unnecessary 
Roughness 96», que ha sido 
creado por Accolade. 








«Time Gate», o más conocido 
en España como «El Secreto del 
Templario», es el nombre de la 
nueva aventura gráfica de Info- 
grames en la que la acción se 
desarrolla en plena edad me- 
dia. Os ofrecemos todos los en- 
tresijos de su desarrollo y pro- 
gramación en un vídeo en 
formato AVI para Windows. 




Ocio 

HOBBY LINK 1.13 

En el directorio HLINK1 13 del CO encontraréis la última versión del programa de conexión 
a nuestro centro servidor Ibertex, en- el que podréis encontrar programas Shareware, 
consultorio de preguntas técnicas y dudas sobre juegos, mensajería y muchos más servi- 
cios interesantes. 

INFOFÚTBOL 

Con este programa de conexión a Ibertext podréis obtener toda la información actualizada so- 
bre los resultados y noticias del deporte rey dentro y fuera de nuestras fronteras. 

TRAILER ASESINOS CIBERNÉTICOS 

Los Screamers son unas pequeñas máquinas diseñadas para 
acabar con la amenaza extaterrestre en una colonia minera de un 
planeta bajo en control terrestre. Después de acabar la guerra, 
dicho planeta fue colonizado para obtener sus recursos, pero los 
Screamers seguían allí y ahora atacan a los colonos creyendo 
que todavía se encuentran en guerra, automodificándose hasta el 
punto de simular la forma de un humano y la única manera de distinguirlos será por sus gri- 
tos. Os ofrecemos un tráiler de la misma en formato AVI o de vídeo para Windows. 

TRAILER A WONG FOO 

«A Wong Foo, Gracias por todo Julie Newmar» es el nombre 
completo de la película protagonizada por Wesley Snipes y Pra- 
tick Swayze en el que no hacen un papel de hombres duros como 
es habitual, sino que cambian de sexo transformándose en las 
□rag Queens más sexys en un viaje a través de los Estados Uni- 
dos. Os ofrecemos un tráiler de la misma en formato AVI o de ví- 
deo para Windows. 

TRAILER DECISIÓN CRÍTICA 

En esta época que vivimos, en la que los terroristas son capa- 
ces incluso de morir ellos mismos por conseguir crear el páni- 
co, un Jumbo ha sido secuestrado con una carga de gas letal 
capaz de acabar con toda la población de la costa este de Es- 
tados Unidos. Para interceptar el avión y acabar con los terro- 
ristas se ha enviado un comando al mando de Steven Seagal pa- 
ra acabar con la amenaza terrorista. Os ofrecemos un tráiler de la misma en formato AVI 
o de vídeo para Windows. 






En previsión de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el que podréis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalación y ejecución de 
los programas contenidos en el CD. 



Podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfono [91] 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente al 
ordenador, y con éste encendido. 









PC CD-ROM y 
3,5”, Super 
Nintendo, Mega 
Drive, 

Playstation, 
Saturm, 
Game Boy. 



Es tu turno 



¡Hemos 




¿Has tom ado ya la medida a Worms? 
Los mueves donde quieres, mientras 
gritan sobre el campo de juego Son 
impotentes bajo tu pequeño y gordo 
pulgar y ahora estás listo para apretar 
con fuerza Umm. ¿y ahora te creerás 
un hombre de verdad? 

Bien perdona por reventarte este 
globo de ilusiones, pero estos Worms 
son todavía más duros Es cierto que 
la violencia inútil no tiene gracia, pero 
la adíctividad de este juego es ahora 
como la sal de la vida No esperes una 
oportunidad 

Worms. el arcade de estrategia 
súper jugable y para múltiples 
jugadores es ahora más grande y v 
por supuesto, jmucho mejor! 
¡Este increíble paquete de 
armamento refuerza a tu Worm 
como nunca podrías haber 
imaginado! 

Llegan los refuerzos en 
PC CD-ROM 



■rañi/ 

F» de la Castellana 




5. S.A. 





HABLAMOS CON JAY WILBUR, 
DESARROLLADOR DE «QUAKE» 

EN id SOFTWARE 

Londres. ECTS 96. 

Grandes pancartas los anuncian por todas partes. Es el juego es- 
trella de la feria. Llegamos al stand. Un saludo. Unas palabras. 
Hablamos con Jay Wilbur. «Quake» está en camino. 

Y hay más novedades para el futuro. ..¿Hace falta decir más? 



T odo empezó en 1.990. John y Adrián Car- 
mack, John Romero y Tom Hall se unieron 
para programar un juego para Apogee, de- 
jando sus trabajos ante la interesante oferta de esta 
compañía. El resultado se llamó «Commander 
Keen» y fue un éxito total. Después, llegó «Wol- 
fenstein 3D», y el resto es historia..., hasta que em- 
pezó a oírse una palabra mágica: «Quake»”. 

MICROMANÍA: Según todas las noticias, «Qua- 
ke» debería estar ya acabado. ¿Por qué se ha retra- 
sado en su lanzamiento? 

JAY WILBUR: Existen dos motivos principales. 
En primer lugar, «Quake» utiliza una tecnología 
muy avanzada y totalmente nueva. No es sencillo 
partir de cero para conseguir unos resultados nun- 
ca vistos, pero es la única manera y no se puede 
planificar el tiempo que un desarrollo así te llevará. 
En segundo lugar, todas las ideas que teníamos al 
principio resultaban muy aburridas en la práctica, 
y tuvimos que comenzar varias veces desde el prin- 
cipio, replanteándonos un montón de temas. Si que- 
remos conseguir el mejor juego de la historia tene- 
mos que alcanzar la mayor calidad posible en todos 
los apartados del desarrollo. Así de simple. 

MM.: ¿Qué técnicas se han utilizado en el diseño 
gráfico de «Quake»? 

JW.: Por un lado, los modelos 3D se han diseñado 
en estaciones SG, utilizando software Alias/Wave- 
Front. Pero las texturas se han creado en PC, con 
algo que puede parecer tan antiguo como el “DeLu- 
xe Paint", que aún seguimos utilizando. Hay que 
mencionar, en otro apartado, las herramientas para 
el desarrollo de la arquitectura del entorno, que tu- 
vimos que programar nosotros mismos, ya que no 
existía nada que se ajustara a nuestros objetivos. Es- 
te “engine ” será utilizado también en «QUAKE 2», y 
cuando este juego esté acabado podremos afrontar 
una nueva generación en técnica y tecnología, que 
no sabemos cuándo existirán, ni en qué consistirán. 



MM.: ¿Cuál es el motivo para que «Quake» ofrezca 
tantas resoluciones gráficas distintas -desde 320x 
200 hasta 320x480-? 

JW.: Bien, intentamos que cada usuario saque el 
mejor rendimiento a su equipo, sin que por ello de- 
ba privarse de jugar con programas como «Qua- 
ke». Cuanto más potente sea el ordenador, mejores 
resultados visuales se podrán obtener. Pero, ade- 
más, tenemos muy claro que el futuro en cuestión 
gráfica pasa por las tarjetas aceleradoras, y los 
chips como el Rendition, de Vérité. Con una tarjeta 
que incorpore este chip -ya está programado- es 
posible jugara «Quake» en 800x600, a una veloci- 
dad de 30fps. 

“Después de «Quake», 
vendrá «Quake 2»...” 



MM.: ¿Existirá algún editor para «Quake», y sal- 
drá éste en versión Shareware? 

JW.: Más que un editor real -cosa que no es po- 
sible, ya que la edición y diseño reales de nuevos 
niveles precisa de máquinas costosísimas para un 
usuario-, es muy posible que alguien lance -como 
ocurrió con «Doom»- alguna herramienta para 
modificar ciertos apartados del juego. 

Por otro lado, existirá, por supuesto, una versión 
Shareware que contará con entre 5y9 niveles, sien- 
do algunos de modalidad Deathmatch. 

MM.: ¿Cuándo estará el juego acabado? 

JW.: Cuando esté acabado. Parece una perogru- 
llada, pero es imposible decir ahora “en XX días 
estará acabado". Puede depender de muchos fac- 
tores. En estos momentos el desarrollo está al 
85%, y las nueve personas que están en el equipo 
están trabajando a un ritmo muy intenso. Cuando 
el resultado sea el que esperamos, «Quake» sal- 
drá a la venta. 




DAD 



ENTREVISTA 




MM.: ¿Es cierto que la versión «Doom» de Ninten- 
do 64 no la va a programar id? 

JW.: Sí, es cierto. Williams se encargará de todo. 
Por un lado, aunque mantenemos un contacto cons- 
tante con Nintendo, no disponemos en este momen- 
to de los recursos para programar en soportes co- 
mo Nintendo 64, y Williams, además, tiene gran 
experiencia en el desarrollo de versiones para con- 
solas. Por otro lado, ¿qué es más importante, ter- 
minar «Quake», o programar una versión de un 
juego que ya tiene varios años? 

MM.: ¿Son ciertos los rumores que hablan de un 
«Doom 3», con una técnica similar a «Quake»? 
JW.: No, son sólo rumores. La serie «Doom» -con 
la misma técnica de siempre- quedará cerrada con 
«Final Doom», que aparecerá en pocos meses, y se- 
rá una especie de dos por uno, con partes de 
«Doom» y «Doom 2», y nuevos niveles y caracte- 
rísticas propias. Pero después de «Final Doom», y 
de «Quake», lo más probable es que llegue «Quake 
2», y sólo «Quake 2». ¿Quién sabe realmente lo que 
puede ocurrir en el futuro? 








L a segunda entrega de uno de los me- 
jores shoot’em up 3D de toda la his- 
toria del software se acerca a veloci- 
dades de vértigo. «Panzer Dragoon II», ya 
disponible en Japón, lleva hasta el limite 
las posibilidades de Saturn en el género, 
superando lo que parecía imposible de su- 
perar en la primera parte, en todos y cada 
uno de sus aspectos. 

Gráficamente, el juego ha mejorado al op- 
timizarse la generación de los escenarios 
en el plano del horizonte, incluyendo mu- 
cho más detalle también en el diseño. 

El conocido sistema de control y disparo 
que ofrecía «Panzer Dragoon», con la po- 
sibilidad de variar el sentido de la visión 
con la simple pulsación de un botón, se 
mantiene casi intacto, pero con una importante novedad, ya que el 
campo de visión es ahora mucho más amplio al permitir al jugador ele- 
var y bajar el ángulo de observación, ya que muchos de los enemigos 
ahora también poseen un campo de acción mucho más amplio. Y ha- 
blando de enemigos, el tamaño, variedad y agresividad de estos ha si- 
do aumentado hasta lo impensable. 

«Panzer Dragoon II» estará disponible en muy poco tiempo en Eqpaña 
-o eso se asegura- y es un título que todo usuaria de Saturn deberá, al 
menos, intentar conseguir. 



¥OEL¥E EL. MEJOR MCA OE 



Panzer Dragoon II 



SEGA 

En preparación: 

SATURIM 
ARC ADE 



CALIENTA MOTORES 

Formula One 



BIZARRE CREATIONS/ 
PSYGNOSIS/SONY 

En preparación: PLAYSTATION 
ARCAOE 




Q uizá por envidia 
hacia las increí- 
bles creaciones 
de Geoff Crammond, qui- 
zá no, Bizarre Creations 
se puso hace largos me- 
ses manos a la obra pa- 
ra diseñar el más com- 
pleto, perfecto y atrac- 
tivo juego de Fórmula 
Uno de la historia -al me- 
nos para Playstation-. 

«Formula One» -un nom- 
bre ciertamente original- 
aparte de ser un produc- 
to licenciado por la FOCA, 
va a convertirse, eso hay 
que reconocerlo, en uno 
de esos clásicos que todo 
poseedor de Playstation 
deberá adquirir. 

Si bien el juego puede 
considerarse como un ex- 
citante arcade de carre- 
ras, no es menos cierto 
que su aspecto de simu- 
lación, al estar dotado de 
un realismo extremo tan- 
to gráficamente, como 
en la recreación de vehí- 
culos, circuitos, premios, 
etc., y, por supuesto, el 
estar realizado con una 
técnica absolutamente 
brillante, hacen de «Formula One» el auténtico núme- 
ro uno de juegos de carreras en la máquina de Sony. 
Basado en el mundial del pasado año -no parece fac- 
tible que equipos y pilotos participantes en el mundial 
de 1 .996, vayan a ser incluidos- los sistemas de inte- 
ligencia artificial de los participantes, los modelos físi- 
cos aplicados al juego..., todo, convierte a este juego 
en una maravilla. Esperad unos meses y comprobadlo. 






LA BESTIA DE LA 
GUERRA 






CARRERAS DE DEMOLICIÓN 



l*ack Attack 



E l más nuevo -e inespe- 
rado- proyecto de M¡- 
croprose 'está a punto 
de ver la luz. El título es 
«Track Attack», y ha sido 
considerado fuera de nues- 
tras fronteras como una 
.mezcla entre dos clásicos co- 
mo «Ram Racer» y «Stunt 
Car Racer». 

Sin embargo, los diseñadores 
de «Track Attack» van aún 
más lejos y afirman cosas ta- 
les como que su programa 
"supera a todos los juegos de 
carreras existentes" -literal-, 
gracias, entre otros detalles, 
al uso del DTS (Qynamic Track 
System) una técnica por la 
que cada uno de los treinta y 
nueve circuitos; que componen el juego, cambia de una partida a otra, aña- 
diendo y modificando rampas, muros, trampas, etc. 

Según afirman los componentes 
de Are Developments, «Track At- 
tack» es algo totalmente nuevo, 
capaz de enganachar al usuario 
desde el primer minuto, y el pró- 
ximo programa de coches a batir 
-bueno, recordemos que esta- 
mos hablando de algo que, sobre 
todo, es un arcade, no sea que 
los seguidores de Geoff Cram- 
mond se nos vayan a enfadar-. 
Opciones de juego en red, quin- 
ce rivales en cada carrera, tien- 
da donde adquirir "kits" para los 
vehículos y aumentar su poten- 
cia..., son algunas de las carac- 
terísticas más llamativas de ün 
un producto que, como poco, 
asegura la diversión. 



MICROPROSE/ 

ARC DEVELOPMENTS 

En preparación: PC CD-ROM 
ARCADE 



AH 64D Longkow 

JANE’S/EA 

En preparación: 

SIMULADOR 



T ras el lanza- 
miento de 
«ATF», uno 
de los más espec- 
taculares y atrac- 
tivos simuladores 
de combate de la 
temporada, Jane’s 
y EA vuelven a la 
carga con el anun- 
cio del próximo 
proyecto de am- 
bas compañías. 

«AH 64D Long- 
bow» tiene al Apa- 
che, uno de los helicópteros más mortíferos y com- 
plejos del mundo, como protagonista absoluto. Casi 
toda la acción, estructurada en múltiples misiones, se 
centra en dos campañas principales, recreadas de 
conflictos bélicos reales, situados en Oriente Medio 
-la Guerra del Golfo- y Panamá. 

El extremo realismo que están consiguiendo los pro- 
gramadores se debe, en gran medida, al asesora- 
miento que, como ocurrió con «ATF», se ha recibido 
de Jane’s en documentación sobre la máquina, las 
tácticas, la historia, etc. No en vano, esta editorial es la 
de mayor pres- 
tigio en el mun- 
do, no sólo a ni- 
vel del público, 
sino en los am- 
bientes milita- 
res más profe- 
sionalizados. 
Estará disponi- 
ble sobre el ve- 
rano, pero la 
fecha exacta 
aún no ha sido 
determinada 
para el merca- 
do español. 




PC CD-ROM 











emne juramento ac Icatad al rey/ 
a Dios y a su país&; • 



Duche contra la brujería en f. 



Entre en una leyenda de magia/ misterio y 

MUERTE. 
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PC CD-ROM 



Edificio Arcade Rufino González 23 bis planta l 9 . Local 2 28037 Madrid 
Tel. 91-304 70 91 Fax. 91- 754 52 65 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 
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¿QUE TAL, MR. WILLIS? 

Die Hard Trilogy 



UUUI/íil/ 



forma independiente, componen el con- 
junto de «Die Hard Trilogy». 

Si bien los tres juegos son arcades, an- 
te todo, cada uno posee una estructura 
diferente. En el primero, por ejemplo, 
el jugador contempla una perspectiva 
en primera persona, y la acción se sitúa 
en un aeropuerto, donde se nos encar- 
ga la misión de rescatar unos rehenes 
atrapados por un grupo terrorista. 

En otro, la acción se traslada a Nueva 
York en busca de un psicópata que se 
ha dedicado a inundar de bombas la 
ciudad -algo que también nos suena-. 
A lo largo de este juego podremos con- 
ducir diversos vehículo, recreándose 
varias persecuciones al más puro estilo 
de Hollywood. 

«Die Hard Trilogy» parece perfilarse, 
pues, como algo más que una simple 
licencia, sacando muy buen partido de 
las posibilidades de la Playstation -la 
versión PC se encuentra un poco me- 
nos avanzada, y aún no se ha visto 
gran cosa de la misma- y aspirando a 
ser uno de los más atractivos juegos 
de acción de la temporada. 



EA/FOX/PROBE 

En preparación: PC CD-ROM, 

PLAYSTATION 

ARCADE 



R esultaba bastante extraño que 
una de las series cinematográfi- 
cas de más acción, de los últi- 
mos años, no hubiera sido más aprove- 
chada por el software que se exibe 
actualmente. Pero el remedio lo ponen 
Electronic Arts y Fox al adaptar, no una, 
ni dos, sino las tres películas de la serie 
«Die Hard» -«La Jungla de Cristal»- a 
PC y Playstation. 

Tres CDs, cada uno con un juego dife- 
rente, que puede ser ejecutado de 



LA LUCHA SE 
RENUEVA 



Iron Blood 




PC CD-ROM, 300 MS, 

PLAYSTATION 

ARCADE 



□ tro juego de lucha en 3D... ¿O tal vez 
no? «Iron Blood» está siendo desa- 
rrollado, según sus creadores, más 
como un auténtico simulador de lucha -¿?- 
que como un arcade. Sea como sea, las pri- 
meras imágenes que se han podido con- 
templar demuestran que todo lo relacionado 
con diseño y animaciones se está cuidando 
ai máximo. 

Contando con el aliciente extra de que será 
uno de los primeros títulos en apoyar el es- 
perado M2, el juego extrae lo mejor de títu- 
los como «Battle Arena Toh Shin Den», 
«Tekken», «Virtua Fighter» y toda la serie de 
juegos de lucha 3D aparecidos hasta la fe- 
cha, para ofrecer un increíble conjunto com- 
puesto por más de veinte luchadores, en cu- 
yos movimientos se ha aplicado “motion 
capture” para llevar al máximo el realismo. 
Ambientado en escenarios medievales, y 
metiéndose en el terreno de la lucha arma- 
da, los primeros datos técnicos conocidos 
-versión PSX- hacen referencia a más de 
220.000 pps, con mapeado de texturas y 
sombreados gouraud. Cada luchador está 
compuesto por cerca de 4.000 polígonos. 
¿Es factible mover esto a gran velocidad? 
Los programadores están utilizando recur- 
sos de 8, 1 6 y 32 bits combinados para ob- 
tener un resultado lo más perfecto posible. 
El lanzamiento de las primeras versiones se 
planea para después del verano. 






UN FICHAJE DE ALTURA 

Pe basket 4.0 



□ 1NAMIC MULTIMEDIA 

En preparación: PC 

DEPORTIVO 




A unque lo primero que se piensa es que «PC Bas- 
ket 4.0» es la nueva estrella de Dinamic Multi- 
media, esto es una verdad relativa. La realidad 
es que la gran estrella tiene nombre propio, Juan Anto- 
nio San Epifanio, o más conocido como Epi, es el nuevo 
fichaje de la compañía española, que ha participado en la 
elaboración de este último «PC Basket». 

Una dilatada serie de anécdotas, entrevistas en base a 
la historia del baloncesto, y cómo se vive desde dentro, 
los grandes momentos del basket. . . , contado por uno 
de los deportistas más carismáticos de nuestro país. 
Pero claro, la aparición de una nueva versión de «PC 
Basket» debe traer algo más que las impresiones de 
este gigante -nunca mejor dicho- del deporte. 

Se ha Introducido resolución SVGA 
-640x480 y 800x600- junto a la ya ha- 
bitual VGA de 320x200, en perspectiva 
de campo completo y con zoom. El te- 
rreno de las animaciones también se 
ha renovado, con la aplicación de 
mates a una mano, alley-oops... 
Ahora, además de los torneos habi- 
tuales, se podrá participar en la Liga 
Europea -treinta nuevos equipos-, 
con todo lo que ello Implica, en el 
apartado de arcade y de estrategia 
-más fichajes, partidos, ventas... -. 
«PC Basket 4.0» promete superar 
todo lo imaginable en juegos de 
baloncesto para PC. 




DE LA OSCURIDAD A LA LUZ 



NIGHTS 



En preparación: 



U no de los proyectos 
más ambiciosos de 
Saturn, que no tuvie- 
ran nada que ver con AM2, es «(Into the 
Dream Paradise with...) Nights», con to- 
da probabilidad. Posiblemente, este jue- 

go no os suene mucho. No es raro. Sega ’« “W 

ha procurado mantenerlo en el más ab- ^ - 4 - 1 

soluto secreto, hasta que hace poco la 1 * i * 

noticia se extendió como la pólvora. - 

«Nights» es. básicamente, el primer in- 
tento de la compañía por lograr un perfecto matrimonio entre un arcade 
de plataformas con movimientos dinámicos de cámara -nada que ver 
con «Bug»-. De hecho, el juego ha servido como modelo al Sega Techni- 
cal Institute (STI), para el desarrollo de la versión Saturn de «Sonic». 

La combinación de las plataformas, con la ausencia de gravedad, provo- 
ca en «Nights» unos resultados espectaculares. 

El programa posee tres tipos diferentes de interface, cuya característica 
común san las 3D. En el primero, la acción transcurre en un mundo 3D 
con total libertad de movimientos y perspectivas de cámara. El segundo, 
es básicamente un entorno 2D, en el que se circula por un camino pre- 
definido, dejando la acción tridimensional a los movimientos de cámara. 
En el último, todo recuerda al genial «Panzer Dragoon», aplicándose en 
los combates con los jefes de fin de fase. 

La impresión general es que Sega, desde Saturn, va a plantear una dura 
batalla al aún en pañales «Mario 64», de Nintendo. Aunque también pue- 
de ser considerado como un aperitivo del esperado «Sonic» para 32 bits, 
del que aún no se sabe casi nada. Todo se aclarará en su momento. 




Promoción válido, entregando este vale, hasta el 31 /05/96 o fin de existencias. 



en todos los Centro Mail 
(ver últimas páginas de la revista); 

o por correo enviándolo a: Centro Mail • P 2 Sto. M ! de la Cabeza, t • 28045 Madrid 



■900 



VALE DESCUENTO DE 1 000 PTA. 
EN LOS JUEGOS SEÑALADOS [2 

Nombre ....‘íííw. 

Apellid os 

Dirección 

Localidad ¡ .... ¿ ...i......... ¡s. . ./.¿i 

Provincia 

Código Postal Teléfono 

Forma de envío contrarreembolso: Correo □ Agencia de Transporte □ 





D e no ser por una pe- ' 

quena reseña que ! 

Epic Megagames ¡n- {{} 

cluyó en la versión Share- 
ware de «Extreme Pinball», 

«Unreal» -título provisional-, casi habría 
pasado desapercibido para la mayoría de 
la gente. Sin embargo, la sorpresa y cu- 
riosidad ante un dato como ese obligaban 
a investigar sobre el proyecto más secreto 
de Epic, y quizá el más ambicioso. 

«Unreal» es un aventura/arcade 3D, para 
Windows 95 -exclusivamente-, concebido 
como programa ideal para redes de gran 
número de usuarios y del que resulta casi 
asombroso escuchar que se tratará de un 
clon de «Quake», cuando éste aún ni si- 
quiera tiene fecha de lanzamiento. 

«Unreal» sitúa al jugador -o jugadores-, en 
un mundo extraterrestre poblado por 



MAS ALLA DE LA REALIDAD 



Tr monstruosos seres -híbri- 

"dos de reptil, humanos y 
> ' - desconocidas criaturas-. El 

objetivo es sobrevivir, y no 
será tarea fácil. Pero inde- 
pendientemente de guiones e historia, lo 
que el entorno del juego ofrecerá es una 
extrema libertad de movimientos -B gra- 
dos- en la que asombra la compleja diná- 
mica de partículas que se ha aplicado a los 
personajes y situaciones. Los modelos si- 
guen leyes físicas en cada instante, lo que 
unido a las excepcionales calidad gráfica y 
sonido, hacen de «Unreal» una pequeña 
maravilla. La posibilidad de juego entre 20 
y 1 00 usuarios es algo más que una teo- 
ría. Redes soportadas por servidores -mí- 
nimo- Pentium (133 Mhz], Pentium Pro o 
estaciones DEC Alpha con Windows NT. 
«Unreal». Un nombre a tener en cuenta. 



AVENTURA 

SUBTERRÁNEA 

linnel B1 

U n shoot'em up situado en escenarios 
subterráneos. Eso es, a grandes 
rasgos, «Tunnel B1 », uno de los más 
interesantes proyectos de Ocean. 

Dotado de increíbles efectos de luz, y una 
calidad gráfica sobresaliente, el argumento 
que da vida a «Tunnel B1 » no es demasiado 
original, pero sí válido para conseguir un 
buen juego. Somos la última esperanza de la 
raza humana, en lucha contra un despótico 
dictador que ha decidido acabar -al estilo hi- 
tleriano- con quien se oponga a su credo. 




Embarcados en un curioso “caza" adaptado 
a los escenarios, cinco fases se presenta- 
rán por delante del usuario, en las que libe- 
rar adrenalina y demostrar buenos reflejos. 
Una excelente banda sonora, la inclusión de 
escenas de FMV y un elevado realismo son 
los datos más interesantes que se han po- 
dido conocer hasta ahora. Un proyecto que 
dentro de muy poco dejará de serlo. 




Primer Premio: Cada uno recibirá un juego de «Rise 
S. Resurrection» en el formato que hayan elegido. 



David Costas Tubio. Pontevedra 
Juan Pedro Marín Ortega. Cádiz 
Julio Giménez Sobrino. Madrid 
Lorenzo Brotons Monedero. Alicante 
Fernando Marti Pérez. Alicante 
Jaime Martínez López. Madrid 
Javier Molina Ocaña. Madrid 
José Verdugo Ternero. Barcelona 
Javier Ruiz Muñoz. Ciudad Real 
Javier Solis Fernández. Asturias 
José O. Romero Toribio. Barcelona 
Francisco Roca Sáinz. Valencia 
Pedro Manchón Bernabé. Barcelona 
José Antonio Garda Gijón. Sevilla 
Antonio Maiño Romero. Madrid 
Alexander Hoffman Montero. Guipúzcoa 
Miguel de Arriba Mendo. Baleares 
Alvaro Tello López. Madrid 
David Miguel Pérez. Patencia 
Ricardo Del Olmo Ruiloba. Madrid 
Ignacio Lantero García. Huesca 
José V. Enguidanos Loma. Valencia 
Miguel A. Villanueva Victoria. Valencia 
Iker Cortés Roncal . Vizcaya 
Julián Nieto Andrés. Salamanca 
Alberto Domínguez Díaz. Sevilla 
David Calvo González. Huelva 
Daniel Lecha Martínez. Valencia 
Juan José Plaza Otero. Zaragoza 
Toni Buira Clua. Tarragona 
Jorge José Ces Mariño. La Coruña 
Jorge Cera Fernández. Barcelona 
Alvaro Sánchez Palenzuela. Córdoba 
José M. Morillo Chamorro. Madrid 
Manuel Miguez Lorente. Madrid 
Juan Mauel Vareta Ares. Lugo 
Jesús de la Lama Arias. Valladolid 
José C. Asenjo Rodríguez. Granada 
Mariano García Carrera. Lérida 
Alexander Uria Aguillo. Vizcaya 

Segundo Premio: CD de música de Bryan May. 

Hugo Fernández. Vizcaya 
Rafael Navarro Martínez. Murcia 
Maro García Carcerá. Valencia 
Rafael González Rodríguez. Madrid 
Juan Elejalde Delgado. Álava 
Irene Platero Márquez. Málaga 
Aitor Martitegui Jaio. Vizcaya 
Román Molina Gil. Lérida 
Óscar Luján Fiera. Barcelona 
Víctor M. Rodríguez Soul. Cádiz 
Enrique Sicilia Polo. Barcelona 
Ferrén Gómez Albentosa. Alicante 
Óscar Porrero Villanueva. La Coruña 
Sergio Pradas Leiva. Barcelona 
José M°. Viñes Rivero. Madrid 
Óscar Álvarez Rúa. Pontevedra 
Juan Diego Pérez Bandera. Málaga 
José Manuel Cisnal Roig. Valencia 
Juan F. Escamilla Guzmán. Málaga 
Alfonso Caparrini Revellado. Madrid 
Carlos A. García Sánchez. Tarragona 
Gustavo González Villoría. León 
Manuel Somoano Gil. Almería 
Antonio Castillo Prat. Gerona 
Francisco López de Regó. La Coruña 






HEMOS PUESTO NUEVO 
PRECIO AL PODER 



WANTED 




PREGUNTA POR SU NUEVO PRECIO. 
¡¡TE VAMOS A SORPRENDER!! 



Además, cómprate ahora un controller y el memory 
card, y te reg alaremos una bolsa exclusiva , diseñada 
para llevar tu Playstation y tus periféricos. 

Cualquier duda que tengas sobre Playstation, puedes consultarla 
en el teléfono 902 102 102 

El poder al alcance de tus manos 

COMPUTER 

ENTEHTAINMENT 



♦ 




Playstation 





INI O MANIAS 




UPKE SYSTEMS 

Ordenadores 

personales 

E n la tendencia actual de consideran el or- 
denador como un electrodoméstico más 
y, por tanto, realizar diseños acordes con el 
sitio que va a ocupar en el salón junto a la te- 
levisión y el equipo de música, o bien susti- 
tuyéndolos a ambos, hay muchas firmas in- 
volucradas. Pero probablemente una de las 
que mejor hayan captado el ideal buscado 
es Upke Systems. 

Esta compañía desarrolla ordenadores que 
se integran perfectamente tanto por su es- 
tética como por prestaciones en el ambien- 
te casero, pero sin desdeñar en ningún caso 
sus posibles asentamientos en oficinas y en- 
tornos profesionales. Se busca ante todo 
potencia, funcionalidad e integración. El di- 
seño es totalmente compacto, sólo alterado 
por los potentes altavoces, situados en los 
laterales de la pantalla, que va recubierta 
por un cristal que evita reflejos y el paso de 
la radiación. El teclado se retrae hacia el in- 
terior del equipo cuando no se usa, y la ha- 
bitual maraña de cables de las conexiones 
se reducen a uno solo. 

Todos los equipos cuentan con grandes po- 
sibilidades multimedia, basadas sobre todo 




GRAVIS GRIP 
MULTIPORT 

Periférico multipuerto 
para PC 

Fabricante: Gravis 

T anto los juegos deportivos como todos 
aquellos que tienen opciones multijuga- 
dor en la misma máquina, se hacen acree- 
dores de este periférico de Gravis. El multi- 
puerto GrIP permite conectar hasta cuatro 
pads o joysticks de cualquier tipo -digitales y 
analógicos, incluso específicos para simula- 
ción de vuelo- al mismo puerto de PC sin ra- 
lentizar la CPU, causar interferencias entre 
ellos o privarles de ninguna de sus caracte- 
rísticas particulares. Elimina los engorros 
que producen otras soluciones menos tecni- 
ficadas como los cables bipuerto o las cone- 
xiones al teclado, e incluso puede prescindie- 
se del puerto dual, ya que solo requiere un 
puerto convencional de PC. Todas las demás 
adaptaciones son realizadas por el hardware 
del multipuerto GrIP. Los mejores resultados 



en sus dos componentes básicos: Pentium 
de hasta 200 MHz y Windows 95 como sis- 
tema operativo. Otras características son 
1 6 Mb de RAM, 1 Gb de disco duro, tarjeta 
de vídeo de 2 Mb VRAM con 1 6 millones de 
colores con resolución máxima de 1.280x 
1 .024, CD-ROM 4X con cargador para cua- 
tro discos, ratón, y modem de 28.800 con 
teléfono y contestador automático. También 
tiene sintonizador de TV -a pantalla comple- 
ta- vía antena o cable, reproducción MPEG/ 
Video CD por hardware, y entrada y salida 
de vídeo. El apartado sonoro queda cubierto 
con una tarjeta de sonido con tabla de on- 
das compatible Sound Blaster, altavoces 
con sonido SRS 3D integrado, micrófono y 
jacks para entrada/salida de audio. Todo se 
maneja desde un mando de control remoto 
que engloba todas las amplias funciones de 
estos fenomenales sistemas que, por aho- 
ra, no se distribuyen en nuestro país. 



► Iomega ya ha lanzado al mercado el Jaz, 
la unidad de almacenamiento extraíble 
de 1 Gb con un precio que rondará las 
100.000 pesetas. Los discos de 3,5 pulga- 
das y de 1 Gb de capacidad para esta unidad 
valdrán tan sólo 17.000 pesetas. Esta uni- 
dad es totalmente portátil -SCSI- y funcionará 
con casi todos los sistemas: DOS, Windows, 
Win 95, Mac, OS/E, estaciones de trabajo. . . 
Para más información llamar a Iomega al 900 
993.538. 

► Intel y Microsoft, junto a más de cien 
compañías de renombre mundial, se 
unen para unificar criterios en lo que se re- 
fiere a comunicaciones basadas en Internet. 
La nueva plataforma conseguirá que las co- 
municaciones de video, voz y datos sobre In- 
ternet sean tan comunes y cotidianas como 
una llamada telefónica normal, y que puedan 
realizarse desde y entre cualquier tipo de or- 
denadores actuales. 

► El primer virus para Windows 95 ya tie- 
ne nombre, y ya es detectado por las 
versiones más recientes de los antivirus más 
prestigiosos. Se cree que "Boza", o "Bizatch" 



como también se le conoce, es originario de 
Australia. El virus infecta ficheros de 3E bits, 
bloqueando su funcionamiento, aunque se 
piensa que no es intencionadamente destruc- 
tivo, y que es un efecto secundario no desea- 
do de su ejecución. 



► Compaq, junto con Fisher Price, han de- 
sarrollado un curioso periférico para PC 
destinado a los más pequeños de la casa. Su 
nombre es Wonder Tools Cruiser, y es un apa- 
rato que conjunta joystick, volante y teléfono, 
entre otras cosas, en un todo realizado con 
un diseño infantil y gracioso. 

Su principal utilidad será con los programas 
educativos de manera especifica con los pro- 
gramas de Compaq. 

► En la ciudad japonesa de Urayasu City 
se ha puesto en marcha un sistema de 
servicios multimedia interactivos de banda an- 
cha, denominado Zoetrope. Desarrollado por 
Silicon Graphics y NTT -Compañía Telefónica 
de Japón-, proporcionará a los telespectado- 
res acceso a compras on-line, video y servi- 
cios de información bajo demanda y juegos 
multijugador a través de la red. 





Eli to r o s 




se consiguen con los pads GrIP, también de 
Gravis, muy similares en aspecto a los de Se- 
ga Saturn, y que aprovechan al máximo las 
posibilidades del multipuerto, pues están di- 
señados para ser complementarios. 

El ¡nterface usado en el multipuerto GrIP es 
digital para eliminar ralentizaciones, garanti- 
zar simultaneidad de acción a todos los juga- 
dores, y ofrecer la máxima velocidad de jue- 
go, además de permitir activar más de ocho 
botones de función, incluso en Windows 95. 
Consigue, asimismo, la máxima compatibili- 
dad tanto con el software, pues tiene cali- 
bración automática, como con el hardware, 
ya que funciona en la práctica totalidad de 
los puertos de PC. 

Más información en Seric's Room (977- 
330.056], 



KT2000 C ESD 

Teclado para 
Windows 95 



Fabricante: Key Tronic 

T enemos ante nosotros un teclado que, 
además de ser específico para Windows 
95 en virtud de la colaboración de sus fabri- 
cantes con IBM y Microsoft, cumple todas las 
normativas europeas concernientes a seguri- 
dad, y en concreto la MPR2/90 sueca. 

Y ello es debido a que el KT2000C está equi- 
pado con una tecla ESD, que se activa al usar 
la barra espadadora, y que disipa a través del 
teclado la electricidad estática que se crea en 
torno al usuario, eliminando el campo electro- 
magnético que se genera entre nosotros y el 
ordenador. De esta manera nos protegemos 
contra radiaciones nocivas, al igual que a nues- 
tro equipo y software, al que al parecer tam- 
bién afectan. 

Para más información, existente en versiones 
para PC/XT/AT y PS/2, dirigirse a Sur Com- 
ponentes, S.L. (95 - 4906979). 



APLICACIONES 

Microsoft Word para 
Windows 95 a su alcance 

E elaborada como una 
guía de aprendizaje 
de la versión 7 de Word 
para Windows 95. está 
especialmente diseñada 
para aquellos lectores 
que quieran iniciarse en 
el uso del programa, 
pero también para 
aquellos que quieran 
perfeccionar sus cono- 
cimientos que sobre el mismo tienen. 
Desarrollado a lo largo de cinco partes, que 
van desde las características básicas de 
Word, hasta la creación de documentos es- 
peciales y complejos, es de destacar la inclu- 
sión de numerosas llamadas especiales con la 
finalidad de facilitar el aprendizaje de Word 
-notas, sugerencias, recordatorios, advera 
tencias y actualizaciones-, pero se echa en 
falta la inclusión de numerosos ejemplos a 
que los lectores tienen acceso en las obras 
de la Editorial McGraw-Hill. Incluso no hubiera 
estado se más incluir un disquete o CD-ROM 
con ejemplos de las diversas aplicaciones de 
Word 7. 

501 Pógs. 3.900 Ptas. 

ALAN R. NEIBAUER 
OSBORNE/MCGRAW-HILL 
NIVEL T 



LENGUAJES 

C. Manual de referencia 

E sta obra, en su terce- 
ra edición, explica con 
gran detalle todos los as- 
pectos del leguaje de pro- 
gramación C y de las bi- 
bliotecas. Se centra, 
principalmente, en el es- 
tándar Ansi C y en los 
cambios y mejoras reali- 
zados en C. Además, se 
incluye programación en 
Windows 95, ya que C es el lenguaje más ha- 
bitual de programación para Windows. 
Dividida en cinco partes -veintiocho capítu- 
los-, está dirigida a todos los usuarios de C, 
ya sean principiantes o expertos conocedores 
del lenguaje, y es de destacar el gran número 
de ejemplos que incluye para e que el apren- 
dizaje sea más sencillo y llevadero. 

Todo esto hubiera podido ser mejorado con la 
inclusión de algunos ejemplos prácticos en un 
disquete o CD-ROM, práctica ya bastante ha- 
bitual en las obras que versan sobre el mundo 
de la informática, pero que no llega a ser un 
obstáculo para adquirir el libro por aquellos 
programadores que quieran tener un buen 
manual de referencia de C. 

7B5 Págs. 6.B80 Ptas. 

HERBERT SCHILDT 
OSBORNE/MCGRAW-HILL 
NIVEL T 





LENGUAJES 



L os lenguajes de pro- 
gramación se ajus- 
tan, hoy en día, casi in- 
mediatamente a los nue- 
vos entornos del mundo 
de la informática, y brin- 
dan herramientas de 
gran potencia para 
crear los programas 
que demanda el merca- 
do informático. 

En esta obra el lector 
no encontrará un análisis pormenorizado de 
cada instrucción propiedad o elemento de Vi- 
sual Basic; todo lo contrario. El autor ha que- 
rido que el usuario de este lenguaje tenga so- 
lucionadas todas sus dudas sobre el manejo 
del mismo, de todo aquello que en los ma- 
nuales no se explica. Es decir, trata de mos- 
trar las posibilidades del trabajo con ejemplos 
que compilan los comentarios y exposiciones 
y, a la vez, permite comprender y relacionar 
esas tres partes de Visual Basic en conjunto. 
Destaca la inclusión de dos disquetes con pro- 
yectos-ejemplos y actualizaciones de algunos 
programas y librerías de Visual Basic, ade- 
más de ejercicios para ayudar al lector y así 
llegar a dominar el lenguaje. 

419 Págs. 4.300 Ptas. 

JIM BOYCE 

EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL “C" 



SISTEMAS OPERATIVOS 

Actualización a Microsoft 
Windows 95 




C on la gran revolución 
que supuso el siste- 
ma operativo de Win- 
dows 95 lanzado allá por 
el mes de septiembre de 
1 .995, muchos de los 
usuarios se han visto 
perdidos, debido al gran 
cambio que ha supuesto 
con anteriores versiones 
de Windows. 

En esta obra se pretende que el lector apren- 
da a instalar y actualizar su equipo con la 
nueva versión de Windows de una manera 
fácil y rápida. En cada capitulo se describen 
detalladamente todos los componentes del 
sistema, cómo trabajar con ellos, sugeren- 
cias y ejemplos prácticos que servirán al lec- 
tor para conocer cada elemento, sus venta- 
jas e inconvenientes. 

En fin, un libro que todo usuario de Windows 
95 que se quiera hacer con el control absolu- 
to del mismo no debe dejar escapar. 

329 Págs. 3.500 Ptas. 

RAMÓN M. CHORDÁ 

RA-MA 

NIVEL T 
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F-16 FLCS 
LIMITED EDITION 

Joystick para PC 

Fabricante: ThrustMaster 

L a serie de joysticks que ThrustMas- 
ter realiza destinados a la simula- 
ción de vuelo consigue los mejores re- 
sultados en la mayoría de los juegos, 
los cuales cuentan casi siempre con 
opción específica para usarlos. Las ré- 
plicas de los mandos de los aviones 
reales que hace ThrustMaster son de 
sobra conocidas y aclamadas por el 
público en general, pero el modelo que 
acaba de salir roza el sibaritismo. 

Del modelo FLCS, adaptado del mando 
original del F-16, se realiza ahora una 
versión limitada, numerada y firmada 
de tan sólo 5.00Q unidades, cuya prin- 
cipal característica diferenciadora del 
modelo normal es que la base está 
realizada en acero y aluminio reforza- 
do. El metal también está presente en 
otras partes del joystick, extremada- 
mente robusto y realizado en materia- 
les de gran calidad, tanto externa- 
mente como internamente, pues 
hasta los switches y potenciómetros 
son de los mejores. En el resto de ca- 
racterísticas y prestaciones es idénti- 
co al F-16 FLCS, totalmente progra- 
mare y compatible con las palancas 
de potencia WCS II y TQS también de 
esta firma. 

Un joystick de lujo hecho para durar y 
con certificado de autenticidad inclui- 
do. Un capri- 
cho del que 
os pueden 
informar en 
Herederos de 
Nostromo (91 
54221 20). 
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miroMEDIA fsmily 



L a tendencia actual, en cuanto a produc- 
ción de tarjetas aceleradoras, no se cen- I 

tra en el desarrollo de una simple tarjeta. r* . 

sino que se intenta crear auténticos siste- lV 5 

mas gráficos plenos de posibilidades. La in- ™ — 

tención de unir todo lo que el usuario puede 
obtener en el campo gráfico -MPEG. Video- 

CU aceleración Windows 2D y de juegos | ^^B 

3D, sintonización TV, manejo de vídeo- en I B 

un sólo producto ya es una realidad, por lo ^^^B y I B 

menos para los alemanes de Miro. ^BP^. J I 

La miroMEDIA View es una aceleradora H B‘ a I ^B 

gráfica de 64 bits equipada con 2 Mb de J ^^B 

RAM EDO y un micro multimedia Trio64 V+ W 

de S3 que soportará los futuros estánda- miroMEDIA Manager 

res, como DDC 2B y Direct Draw bajo Win- + 

dows 95, entre otros. Este hardware tiene como carac- „¡ rsMwlA 

teristica más importante la reproducción MPEG de alta ^ ,l ’ w Jp* 

calidad con sonido estéreo tanto en juegos como pelícu- H : ■ 

las, ya que reconoce los formatos VideoCD más habitúa- 
les -Open MPEG, ReelMagic-. También puede conectarse 
a una TV para así ver los juegos de PC en cualquier pan- 
talla y con una calidad de color de 24 bits. La tarjeta mi- MuinmcJio kcnpictn^J 

roMEDIA View se puede ampliar con un módulo que permitirá recibir señal de TV y de 
videotexto, además de capturar imágenes de video y de cámara. 

Todas las funciones de la tarjeta y del módulo se controlan a través de la aplicación 
miroMEDIA Manager, que proporciona un agradable e intuitivo ¡nterface para ello, tan 
sencillo de manejar como la TV. El Manager también tiene opciones de comunicacio- 
nes y recepción de radio si se tienen conectadas las tarjetas de modem y radio es- 
pecíficas de miro. Para que la sensación televisiva sea total, el conjunto se completa 
con un control remoto específico con botones y switches adaptados a las funciones 
del Manager. Como es lógico, el software funciona bajo Windows 3.X y 95. 

Para más información dirigirse a Binal S.L (943-466047). 




CD0-2000 



Grabadora de CD-ROM 



Fabricante: Philips 



H ablar de una grabadora de CD-ROM a estas alturas no I 

conlleva ninguna novedad, pero sí cuando nos encontramos ante la que presume de 
ser la más completa y económica del mercado. La Philips CDD-2000 es un moderno 
modelo que graba a doble velocidad y lee a cuádruple, dispone de un buffer de memoria 
de 1 Mb, y graba una gran variedad de formatos, siendo de las pocas que incluye en 
Photo-CD. Pero no es la única innovación que incorpora esta grabadora, ya que por aho- 
ra es la única que permite realizar grabaciones desde cualquier fuente, incluso una dis- 
quetera, gracias a su sistema de escritura incremental por bloques. Se comercializa, en 
modelos interno o externo, junto con el software de grabación multisesión y una tarjeta 
controladora Adaptec 1505, y su distribuidor oficial es CD World (93-4186873). 




GAMA 

SCREENBEAT 



Hace mucho tiempo que 

NOS CONVENCIMOS DE QUE 
EL ALTAVOZ DEL PC ERA UN 
COMPONENTE DECIDIDAMENTE 
INSUFICIENTE. SURGIERON 
ENTONCES LAS TARJETAS DE 
SONIDO, PERFECCIONADAS 
ACTUALMENTE HASTA LA SA- 
CIEDAD, E INCLUIDAS EN 
PRÁCTICAMENTE TODOS LOS 
ORDENADORES. Y CON LA 
SOUND BLASTER O LA ULTRA- 
SOUND NACIÓ LA NECESIDAD 
DE UNOS BUENOS ALTAVOCES 
PARA NUESTRO ORDENADOR. 
Aquí es donde la perfec- 
ción la pone Logic 3. 

C on su gama de altavoces ScneenBeat 
cubren las necesidades y precio de 
cualquier usuario. Todos ellos cumplen 
unas características base; aislados mag- 
néticamente, con controles de volumen y 
bajos, y diseñados para ser armónicos con 
cualquier ordenador, aunque pueden usar- 
se en cualquier fuente de sonido. La oferta 
va desde unos auriculares con micrófono 
incorporado, hasta el modelo SB 300, un 
gigantesco sistema superwoofer con alta- 
voces de dos vías giratorios de 20W por 
canal y subwoofer de 60W. Entre medias 
de ambos hay una amplia variedad. 

En la parte baja de la gama encontramos 
los SB 205, pequeños pero potentes 
-1 0W- y diseñados para montarse a los 
lados del monitor; y los SB 225 con una 
mayor frecuencia, transformador para la 
red eléctrica incorporado, entrada para 
cascos, y 25W de potencia. 

Subiendo en precio y potencia cada mo- 
delo conserva las características del an- 
terior, mejorándolas con otras nuevas, y 
así tenemos el modelo SB 250 de 50W 
que, con las cualidades del SB 225, mon- 
ta además amplificador de bajos reflex de 
dos vías. 

Ya en la parte más alta de la gama tene- 
mos el SB 255 SubWoofer, que se coloca 





debajo de la pantalla, y que con 50W de 
potencia tiene dos altavoces de 2 pulga- 
das y un subwoofer de 5,25, además de 
conector externo para más altavoces. En- 
tre éste y el SB 300 está el SB 280 de 
BOW, con las mismas características que 
los anteriores, pero con un tweeter de 2 
pulgadas y un woofer de 3. 

Todos ellos proporcionan la máxima cali- 
dad de sonido para aprovechar al máximo 
las capacidades musicales de nuestro or- 
denador, o simplemente para conectarlos 
a nuestro equipo de música. 



PRECIOS ORIENTATIVOS 
MODELO POTENCIA PRECIO 



SB 311 
SB 205 



SB 280 
SB 300 



lOW 

25W 

50W 

50W 

80W 

lOOW 



2.490 

3.490 

4.490 
10.990 
18.490 

23.990 

39.990 



NOTA: Estos altavoces los distri- 
buye en España Electronic Arts. 
( 91 - 3047091 ) 





¡El juego de simulación que te permit 




jugado 



Incluy 



res 



equipos 



y estadísticas 






entrenas! 



12 buenas razones para 
comprar Player Manager 2 



El diseñador de tácticas. 



4 Divisiones y 3 niveles de dificultad. 



Posibilidad de uso personal o multi player para 2, 
3 6 4 jugadores. 



Set de entrenamiento completo. 



Mercado activo de traspasos y préstamos. 



diferentes a un jugador 
particular por partido. 



mociones 



Titulares sensacionales, resúmenes informativos, 
datos del part ido. 

Competición por el mejor entrenador del mes. 



£*■ Pretemporada: contrata a un entrenador, un 
cazatalentos y un fisioterapeuta. 



Acción del campo bajo 4 puntos de vista: 
isométrico, perspectiva y 2 vistas aéreas. 

Acción en el terreno de juego en 3 velocidades. 



Jugadas destacadas. 



FOOTBALL GREATS 

FANZME 




FOOTBALL FOCUS 




HOT NEWS 




FACTS& FIGURES 




ANCO TIMES 





C A 



Micromanía se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta sección, asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolverán los origi- 
nales no solicitados, ni se facilitará in- 
formación postal o telefónica sobre los 
mismos. 




AL DIRECTOR 



Hay bastantes similitudes entre los lectores que escribís a 

ESTA SECCIÓN. APARTE DE SER SEGUIDORES ACÉRRIMOS DE NUES- 
TRA REVISTA, TAMBIÉN MANIFESTÁIS EN VUESTRAS CARTAS UNAS 
NECESIDADES PARECIDAS Y UNAS PREGUNTAS Y DUDAS MUY SIMI- 
LARES EN MUCHOS CASOS. POR ELLO NO TENEMOS MAS REMEDIO 
QUE AGRUPARLAS EN UNA SOLA Y CONTESTARLAS GLOBALMENTE, O 
A UNO DE VOSOTROS DE MANERA ESPECÍFICA, PORQUE SINO NO DA- 
RÍAMOS abasto. Lamentamos que no todos podáis ver vues- 
tro NOMBRE REFLEJADO EN ESTAS COLUMNAS, PERO INTENTAMOS 
DAROS SOLUCIONES A VUESTROS PROBLEMAS, COSA QUE ESPERA- 
MOS CONSEGUIR. Por ahora nuestra relación parece de lo 

MÁS FRUCTÍFERA, LO QUE PODÉIS COMPROBAR LEYENDO LAS CARTAS 
QUE HEMOS ELEGIDO PARA ESTE MES 



Debatir por el manga 

Os escribo para haceros partícipes de mi 
desacuerdo en lo referente a la inclusión 
en la revista de una sección manga. Para 
empezar, el manga es una cosa y los vi- 
deojuegos, otra. Para informarse sobre 
las últimas películas manga ya hay re- 
vistas especializadas en eso. Hay que 
añadir que la relación manga-videojue- 
gos es bastante escasa, reduciéndose a 
tres juegos "calentitos" y a poco más... 
Con ésta quiero defender la integridad 
de Micromanía para que no pase a for- 
mar parte del "montón", que no se inte- 
gre en "lo común" amoldándose a unos 
cánones prefijados y que ya muchas re- 
vistas tienen... Otra cosa, yo no odio el 
manga; me gusta, tengo cómics y pelí- 
culas, pero el manga es una cosa y Mi- 
cromania otra. Siento estar en contrapo- 
sición con Alberto Estévez Olleros, pero 
si quieres manga, compra manga. 

Carlos Delgado Brillas. Madrid 

EF2000 y Thrustmaster 

Hemos recibido muchas cartas pregun- 
tando acerca de cómo conseguir el mando 
de control ThrustMaster que recomenda- 
mos en el reportaje Escuela de Pilotos para 
el manejo del «EF2000». Los productos de 
Thrustmaster son distribuidos en España 
por Herederos de Nostromo, con sede en 
Madrid, y teléfono (91) 5422120. 

La Redacción 

Bandas sonoras en el CD 

En el CD del número 14 habéis incluido 
la banda sonora de un juego, la idea es 
muy buena. Y me gustaría sugerir que 
en próximas entregas siguiéseis inclu- 
yendo bandas sonoras de juegos no sólo 
actuales, sino también de clásicos. En el 



caso de que ya las hayáis incluido en 
PCmanía, me gustaría saberlo. 

Alejandro Larrodé Fdez. Guipúzcoa 

RESPUESTA: Como supones, la inclu- 
sión de bandas sonoras de juegos no ha si- 
do una novedad, ya que en otros CDs an- 
teriores también las incluíamos. Algunas 
de esas pistas son específicas del juego, pe- 
ro otras veces hemos incluido sólo la banda 
sonora, como el caso de «Microcosm» en el 
número 21 de PCmanía y «Alone in the 
Dark» en el 18. Seguiremos haciéndolo, 
aunque de momento sólo con los actuales. 

Un producto interesante 

En el número 13 dabais noticia de la sali- 
da al mercado de una tarjeta de radio fa- 
bricada por Rosetta -WinRadio-. Desea- 
ría disponer de más información sobre 
este producto, ¿podéis indicarme la di- 
rección de su distribuidor o fabricante? 

J. M. Martínez Marín. Zaragoza 

RESPUESTA: Muchos lectores se han di- 
rigido a nosotros preguntando por esta 
tarjeta. El distribuidor en España es 
UMD S.A., de Bilbao, y cuyo número de 
teléfono es (94) 4762993. 

Posibilidades de mi 
ordenador 

Me gustaría saber la diferencia de velo- 
cidad entre un 486 DX4 a 100 MHz con 
un Pentium a 100 MHz. Creo que la di- 
ferencia entre un Pentium a 100 MHz y 
mi ordenador no tiene que ser muy 
grande, porque los dos trabajan a 100 
MHz y algunos juegos me lo reconocen 
como Pentium... ¿es mucha la diferencia 
en segundos entre ambos ordenadores?, 
¿qué es mejor, un Pentium 75 o un 486 
DX4 a 100? Me gustaría también que pu- 

LÜJl-iil-lg] 



blicaseisun reportaje más amplio sobre 
«FIFA 96», aunque ya sé que salió en el 
número 10, no lo pude comprar a tiem- 
po y no lo encuentro... Me extraña mu- 
cho la diferencia abismal de precio en- 
tre los dobladores de memoria y los 
módulos SIMM, ¿tienen ambos las mis- 
mas prestaciones? Me gustaría que me 
explicáseis cómo funcionan los dobla- 
dores y si merecen la pena. 

Antonio Ortiz Yuste. Málaga 

RESPUESTA: Entre un Pentium y 486 
DX4 que tengan las mismas frecuencias 
de reloj, siempre funcionará más rápido y 
da mejores prestaciones el Pentium, pues 
su arquitectura y diseño son mucho más 
avanzados, y realiza muchas más MIPS 
-millones de instrucciones por segundo- 
que el DX4. Es una confusión frecuente, 
puesto que los MHz miden la frecuencia 
con que trabaja el reloj del PC, mientras 
que su velocidad de ejecución de instruc- 
ciones se mide en MIPS. Pasa igual con 
la comparación Pentium/75 - DX4/100. 
Respecto a los dobladores de RAM, fun- 
cionan exclusivamente en Windows 95, y 
usan algoritmos para comprimir la me- 
moria deforma que el sistema tenga más 
memoria libre y pueda ejecutar más apli- 
caciones, pero no son ni por asomo más rá- 
pidos que la memoria hardware ni equiva- 
lentes en capacidad. Finalmente, puedes 
conseguir cualquier número atrasado de 
Micromanía pidiéndonoslo por teléfono. 

Con o sin música 

No sé lo que sería más recomendable: 
comprarme un CD y una tarjeta de soni- 
do SB, o comprar el CD y ampliar la me- 
moria a 8 MB. ¿Qué me recomendáis? 

Lander Gancedo Sustatxa. Vizcaya 

RESPUESTA: No nos dices qué equipo 
posees, pero 8 MB son un requisito casi 



imprescindible para los juegos actuales, al 
igual que el CD. Nosotros nos decantaría- 
mos por la memoria, pero sin tarjeta de so- 
nido no vas a poder disfrutar de las posibi- 
lidades musicales de los juegos. Tú eliges. 
Nosotros preferimos más memoria. 

Acelerar el ordenador 

Poseo un P/75 MHz con 8 MB, pero 
quiero aumentar las posibilidades con 
respecto a juegos en 3D. He pensado en 
varias alternativas: ampliarlo a 120 
MHz, aumentar la RAM aló MB o com- 
prarme una tarjeta aceleradora. En 
cuanto a ésta, ¿todos los juegos la apro- 
vechan, o sólo si están hechos para ella? 
¿Qué tal son la 3D Blaster y la Diamond 
Edge 3D? Según el precio, ¿sería mejor 
tirarme por las consolas y tener el PC 
para trabajar? 

Avelino Silván Herrero. León 

RESPUESTA: La ampliación siempre es 
un dilema que oscila entre las prestacio- 
nes que deseamos y el dinero que tenemos. 
Las nuevas aceleradoras gráficas y los últi- 
mos micros Pentium proporcionarán al 
PC una capacidad para reproducir juegos 
de calidad, sino superior, similar a la de las 
nuevas consolas, aunque claro, su precio 
será también mayor. Las aceleradoras am- 
plían la velocidad de los juegos preparados 
para ello, y su precio está en pleno descen- 
so, pero también requieren un PC potente, 
por lo que lo más recomendable puede ser 
que amplíes el micro y la memoria. 



Para participar en esta sección debéis 

micromanía 

C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES. 
28700 MADRID 

No olvidéis indicar en el sobre sección 

CARTAS AL DIRECTOR 
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«Dungeon Master II» 
jgs igual que su prede- 
cesor, pero con cinco 
años de diferencia. 




Los más de tres años 
de espera por 
«Darkseed II» no fueron 
suficientes para que 
superara al primero. 



ifronta un proyec- 
informático, como cual- 
otró proyépto, se fijan 
fechas p^r^s terminarlo . 
9i eSas fechas y no se cum- 
in, Jée ^rodgceñ ifftpgpfcentes pérdidas, 
Jbre todo económiáS^ Pero en el caso 
n juego hay alguhas más: se hace es- 
”™ B1 ' que espera ansiosa- 

a del que ha oído ha- 
corre el peligro que el 
3 quede desfasado. Es muy habitual 
(ue un juego que se retrasa una y otra 
cuando por fin sale al mercado, tiene 
jpmpetidores de temática similar pero de 




Incluso es posible que los retrasos sean 
debidos a intentar mejorar dicho juego a 
la vista de lo que hay en el panorama en 
ese momento. La experiencia demuestra 
que quizá no, porque según dicen en id, 
ellos no tardan tanto en sacar «Quake» 
porque estén asustados tras ver «Duke Nu- 
kem 3D» de Apogee, sino porque quieren 
hacer el mejor juego de la Historia. Que 
cada uno saque sus propias conclusiones. 
Sabiendo esto, podemos dividir los juegos 



en tres categorías: los que se anuncian 
con antelación y tardan mucho tiempo en 
salir, y no lo hacen en la fecha prevista; 
los que se anuncian y salen en la fecha 
prevista -los menos-; y los que no se 
anuncian y un buen día aparecen de la na- 
da -muchos menos que en la categoría 
anterior-. Todos ellos están expuestos a 
cumplir la famosa ley de Murphy que dice 
"si hoy el lanzamiento de un juego se re- 
trasa un mes, mañana tal vez se retrase 



“MíJlPJIM(ll>Oi ÍN (OmMTt 

El caso extremo de juegos fantasmas, que aparecen y desaparecen 
como el Guadiana, son aquellos de los que un buen día nos llega la no- 
ticia del abandono del proyecto, el anuncio de que no van a ser co- 
mercializados, o simplemente se corre un túpido velo sobre los mis- 
mos. Hasta cierto punto seria lógico que el asunto de los juegos 
"desaparecidos" no trascendiera, pero de hecho lo hace, y algunos ca- 
sos cobran gran notoriedad. 

Probablemente, el más nombrado y conocido de todos ellos, más que 
nada por la expectación que provocó su anuncio, sea «Harvester». 
Era el gran proyecto de Albert P. Austin, guionista de «Privateer», 
«Wing Commander II y III» y «Strike Commander», realizado por Fu- 
ture Vision en colaboración con Merit Software. « Harvester » fue ca- 
lificado como una experiencia terrorífica gráficamente muy violenta, 
que combinaba rol con lucha arcade, realizado en una línea cinemáti- 
ca que no tenía precedente hasta el momento. Sus secuencias de 
combate prometían ser más espectaculares y terribles que las de la 
saga «Mortal Kombat», por poner un ejemplo. Era el primer proyecto 
que usaba vídeo digital a gran escala en el gran boom de los juegos en 
CD-ROM: hablamos de hace más de dos años. Y un buen día, de gol- 
pe y porrazo, se dejó de hablar de él sin dar ninguna explicación, como 
si la tierra se lo hubiese tragado. Y no se supo más de él. 

Los que sí dan mucho qué hablar son aquellos juegos que las compa- 
ñías entierran provisionalmente por motivos comerciales o de viabili- 
dad, y un tiempo más tarde resucitan. En este apartado también hay 
un nombre que destaca entre los demás: «Heretic» de Raven/id Soft- 
ware. De este juego se publicó originariamente la versión Shareware, 






ampliamente aclamada cuando la locura «Doom» sacudía el mundo, 
pero la versión completa de «Heretic» nunca llegó a publicarse. Cuan- 
do llegó «Hexen: Beyond Heretic» casi un año después, pensamos 
que en Raven ya se habrían olvidado de su anterior juego, pero no es 
así. Dentro de poco asistiremos a su resurrección, pues Raven/id tie- 
nen intención de publicar «Heretic. Shadow of the Serpent Riders» 
que, además del juego original, incluye dos episodios nuevos que con- 
finen 18 niveles de juego. Esperemos que a la segunda vaya la venci- 
da y no se vuelvan a arrepentir. 

Siguiendo con los juegos que podían haber sido, nos vamos a Lucas- 
Arts, donde la cancelación de «Calía 2095», que comenzó siendo un 
rumor, se hizo cruda realidad. Con el primer proyecto cancelado per- 
dimos lo que iba a ser un juego tipo «Doom» realizado con el engine de 
«Dark Forces», ambientado en un mundo futurista y con un diseño ti- 
po cómic. Las causas del abandono del proyecto se desconocen. Ca- 
si al tiempo que «Calia 2095», EA/Origin dio carpetazo sobre lo que 
iba a ser un disco de escenarios/expansión para «Bioforge» y que se 
le dió el nombre de « Bioforge Plus». Se pretendía que los usuarios que 
tuvieran una copia original de «Bioforge» la pudieran cambiar por el 
juego nuevo, pero se desechó la idea por inviable económicamente. 
Con lo que parece que sí siguen adelante es con «Bioforge 2». 

Aparte de las anulaciones que tienen su eco de puertas afuera de 
las compañías, hay otras muchas de las que no nos enteraremos 
nunca. Y en nuestro país esto también ocurre; valga decir que l\lo- 
riaWorks canceló hace unos meses «Turbo Boosters», un juego de ca- 
rreras en el estilo «Wacky Weels». Pero no han colgado los hábitos 
definitivamente, porque el equipo de programación de «Turbo Boos- 
ters» ya prepara un nuevo juego. 





Probablemente, 
«F1GP2» sea el 
juego que más 
retrasos ha 
acumulado en la 
historia del 
software. 



Microprose se 
hizo de rogar 
hasta que tuvi- 
mos «'1944» en 
nuestras manos. 



«Flight of t he 
Amazon 
Oueen» per- 
petúa el esti- 
lo «Monkey 
Island»..., en 
la actualidad. 





un año", y de la que se puede sacar el co- 
rolario “las fechas de lanzamiento están 
hechas para ser incumplidas". Ésta es 
práctica habitual en las distribuidoras ex- 
tranjeras que, a su vez, tienen que man- 
dar los juegos a las de nuestro país para 
que aquí sean traducidos, reembalados y 
distribuidos localmente, añadiendo aún 
más retraso al que ya llevan. Si contabili- 
záis todos esos tiempos os extrañaréis ca- 
da vez menos de lo que tardan los juegos 



en llegar a las tiendas para que vosotros 
los compréis. 

TARDE, PERO 
LLEGARON 

La tendencia de los juegos a retrasarse, 
como los relojes, no es nueva, puesto 
que ha ocurrido siempre, pero de un 
tiempo a esta parte se ha agudizado y 
convertido en algo habitual. No obstante, 



son notorios los casos de juegos que se 
han hecho bastante de rogar y, cuando 
por fin aparecen, comprobamos que lo 
que tenemos en nuestro ordenador difie- 
re bastante de lo que esperábamos en 
muchos casos. 

Un buen ejemplo de esto, tal vez uno de 
los mejores por la tardanza, sea el de 
«Stonekeep» de Interplay, anunciado an- 
tes de 1.993 como una gran revolución 
en el concepto de los juegos de rol. Por 





• Adeline: «Little Big Adventure 2». 

• Bitmap Brothers: «Z». 

• Bullfrog: « Creation », «Theme Hospi- 
tal», «Syndicate Wars », «Mist The In- 
destructibles». 

• Cyberdreams: «Hunters of Ralk ». 

• Electronic Arts: « Sherlock Holmes 2», 
«Psychic Detective». 

• Empire: «Cyberjudas». 

• id Software: «Ouake», «Heretic: Sha- 
dow of the Serpent Ryder». 

• Looking Glass Technologies: «Terra 
Nova: Strike Forcé Centauri». 

• Merit Studios: «Harvester». 

• Microprose: «Formula 1 Grand Prix 
2», «IVIagic The Gathering». 

• Mindscape: «Azrael Tear». 

• Ocean: « Iron Angel», «Dawn of Dark- 
ness», «Waterworld». 

• Psygnosis: «Tir Na Nog», «G Poli- 
ce», « Sentient », «Parasite», « Damo - 
des», «Darker», «The City of the Lost 
Children». 

• SCI: «The Lawnmower Man 2: Jobe’s 
War», «XS», «Gender Wars». 

• Virgin: « Heart of Darkness», «Lands 
of Lore 2», «Blade Runner». 




¿Llegaremos a poder ver algún día «Heart of 
Darkness» en nuestros PCs? Sólo Amazing Studio 
lo sabe. 



aquel entonces casi nadie tenía CD-ROM, 
y el juego se iba a sacar en disquetes, pe- 
ro cuando vieron que les ocupaba más de 
tres decenas de discos, tuvieron que de- 
cantarse por el disco compacto. Entre 
unas cosas y otras se les pasó el tiempo y 
cuando, por fin, lo sacaron -en CD, có- 
mo si no- hace un año, sin ser un juego 
nada desdeñable, tenía competidores 
muy por delante de él. Pero «Stonekeep» 
no fue la única asignatura pendiente de 
Interplay, ya que con «Dungeon Master II» 
les ha sucedido algo parecido, tras un 
temprano anuncio, se les ha echado el 
tiempo encima y el juego como tal es más 
acorde a los tiempos de «Eye of the Be- 
holder» que a los actuales. 

Aunque no con tanto tiempo de retraso, 
LucasArts, la compañía aventurera por ex- 
celencia en la década de los 90, también 
se ha hecho de rogar en un par de oca- 
siones. Tras la publicación de «Day of the 
Tentacle» y «Sam & Max Hit the Road» el 
año anterior, 1 .994 fue un año de sequía 
aventurera para LucasArts, que no fue 
aplacada con el anuncio de dos grandes 
aventuras que verían la luz el año siguien- 
te. «Full Throttle» no se hizo esperar mu- 
cho; fue casi una sorpresa. Pero «The 
□ig» fue otro cantar, pues teníamos noti- 
cias de ella desde hacía mucho más tiem- 
po, tanto que hasta LucasArts publicó una 
famosa lista de excusas en tono de humor 
que reprodujimos en el número 4 de esta 
última época de Micromanía. Quizá tanta 
espera motivó que, aunque «The Dig» es 
un grandísimo juego, no suscitara las in- 
creíbles alabanzas de anteriores produc- 
ciones, «Full Throttle» excluida, que hicie- 
ron de LucasArts lo que es hoy. 

La lista de juegos notorios ansiadamente 
esperados es muy larga, y entre las com- 
pañías que ocupan un lugar preponderan- 
te en ella ha de estar obligatoriamente 
Cyberdreams. Tras disfrutar los elogios 






y que 
ria, 



El bombazo rolero más esperado de la histo- 
ria, se quedó en el fuego de artificio que fue 
«Stonekeep». El tiempo tuvo la culpa. 

del gran impacto de «Darkseed», anuncia- 
ron en el año 93 a bombo y platillo su se- 
gunda parte junto con otra aventura «I Ha- 
ve No Mouth, And I Must Scream», am- 
bas no terminadas hasta un par de años 
después. Pocas compañías no tienen nin- 
guna mancha en su puntualidad, y si no 
que se lo digan a Microprose con «1 .944 
Across the Rhine», a Gametek con «Fron- 
tier: First Encounters», a New World 
Computing con «Heroes of Might and Ma- 
gic», o a Renegade con «Flight of the 
Amazon Queen». Es tan sólo un botón, pe- 
ro ilustra que da gusto. 



absoluto. En ambos casos nu 
consuelo es mirar con 
¡nes o las 
oro en 



LucasArts tuvo que inventarse unas famo- 
sas excusas para "justificar" la injustificable 
tardanza de «The Dig». j|L_ grupB* 

t ¡de Amazing 

ESTRELLAS REZAGADAS 'acular a nivel 
hemos visto pe 

Ahora pasamos a un tema que maravilla- Pero sólo eso 
rá a propios y extraños. Se trata de jue- una primera 
gos que llevan anunciados la tira de años de dos años, 



íllimino JUKO (OH DKTIHTQ HOmftllE 

Si seguimos buscando causas a las ext rahezas que son el pan nuestro de cada dia 
en el mundo del software de entretenimiento, es mejor que lo dejemos y pasemos 
a otra cosa. Porque, ¿quién sabe las causas que originan que un juego cambie de 
nombre de un dia para otro, o que tenga distinto nombre según en el país en que 
se comercialice, o que, en el caso más extremo, dos juegos tengan el mismo nom- 
bre? Si ahondamos en ello, lo más seguro es que encontremos algún expediente X 
como en la famosa serie, por lo que nos limitaremos a enunciar algunos caprichos 
nominales de las compañias de software. Unos más claros que otros, eso si. 
Entre los juegos que más nombres han tenido en su historia, el que probablemen- 
te se lleve la palma sea « Fade t o Black», que en su fase de desarrollo fue deno- 
minado primero «Project Morph», y después «Crossfire». De todas formas, su 
predecesor « Flashback », originariamente tenia otro nombre: « Project X». Aún asi, 
creo que han acertado con los nombres finales. 

Como anécdota, otros cambios de nombre especialmente relevantes son el recor- 
te que Cremlin ha hecho de «IMormality, Inc .» a simplemente «IMormality»; Micro- 
prose con «Master of Orion II», antes «Master of Antares»; « Shadow of the Co- 
me t. Z» finalmente fue «Prisoner of Ice»; « Demolish’em Derhy» que se cambió a 
«Destruction Derhy»; « Scavenger A» que luego se llamó «niovastorm»; o « Sim I s- 
le», inicialmente denominado «Sim Rainforest». 

Y en lo referente a programas que tienen un nombre para cada país, excusando 
traducciones, hay bastantes ejemplos de ello: «Allied General» de SSI es «Panzer 
General II», « Little Big Adventure» de Adeline es «Relentless» o «Twinsen's Ad- 
ventures» en EE.UU., donde también « Blackhawk » de Blizzard se llama « Black - 
thorne». Algo parecido pasa con la versión Playstation de «UFO: Enemy Unknown» 
que se llama « X-COM : Enemy Unknown»; y con « Angel Devoid», cuya conversión a 
la máquina de Sony recibe el nombre de «Death Mask». 

/Vos queda por hablar de los juegos distintos en apariencia porque son de distintas 
compañías, pero que tienen el mismo nombre y gran parecido interno entre sí. Es 
el caso de el «Super Street Fighter 2» de Capcom y el de Gametek, y los «Earth- 
worm Jim» de Activision y el de Rainbow Arts. Pero este tema nos mete en terre- 
nos un tanto resbaladizos que se alejan del ámbito puramente lúdico. 
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A pesar del tiem- 
po invertido, 
«Frontier» cerró 
amargamente la 
saga «Elite». , 



pendiente de 



igual, ante un juego que tiene innumerables 
artículos en revistas de todo el mundo a sus 
espaldas, pero nada en concreto. 

Y seguirá sin haberlo por lo menos hasta 
después de que pase el verano, según las 
últimas previsiones. 

Para las fechas veraniegas también se em- 
plaza la salida -por fin- a la calle de «Quake» 



de id Software, del que se lleva hablando 
desde poco tiempo después de la explosión 
«Doom II». «Quake» iba a ser el shoofem 
up 3D definitivo, totalmente poligonal y con 
un nivel técnico desconocido hasta la fe- 
cha. Pero en id no contaron con la pericia 
de sus antiguos aliados de Apogee, que 
han descabalgado a «Doom II» con su «Du- 
ke Nukem 3D» e intentan afianzarse en su 
preeminente puesto con «Shadow Wa- 
rrior», «Blood» y «Prey», actualmente en 



JUCflM Df mwí (INCITO n 

Es un antiguo conocido de la mayoría de nosotros desde los tiempos del «Lords 
of Midnight» de nuestro querido Spectrum. Con el tiempo, dio el salto a los 16 
bits haciendo versiones tanto para Amiga y Atari como para PC. 

De aquella época surgieron títulos como «Ashes of the Empire» y «Midwin- 
ter», que reafirmaban la habilidad creativa y pretendas de Singleton por la es- 
trategia y el rol. He aquí que Mike anuncia que está realizando la versión PC 
del increíble -para su época- «Lords of Midnight», y a la mayoría se nos cae la 
baba pensando en los resultados de una ¡dea tan genial adaptada a las inno- 
vaciones técnicas actuales. 

Después de tres años de trabajo, y de tensa espera, Domark publica «Lords of 
Midnight», que se gana a pulso la decepción y en el mejor caso la indiferencia 
del gran público. Tanto esperar el que podía haber sido de los mejores JDPs ac- 
tuales, para nada. Pero no queda ahí la cosa, porque resulta que además de 
trabajar con Domark en su juego, de manera casi simultánea, Mike desarrolla 
«Ring Cycle» con Psygnosis, el cual, por casualidades de la vida, le sale bas- 
tante parecido a «Lords of Midnight». La conclusión: Singleton ha tenido pro- 
blemas con ambas compañías, y nosotros tenemos dos juegos por el precio de 
uno, aunque no tan buenos como esperábamos. 



¿Hay algún 
juego más 
esperado, 
deseado y 
nombrado que 
«Quake»? 



preparación. Las ventajas que «Quake» 
puede llevar, qpbre ellos es. que. aparente- 
mente, ninguno de ellos es poligonal, ¡y^el 
de id> í lo es, además de ser mucho más 
ir y esperado por el gran público que 
a Apogee. 

^eremos todos qua 

Ki decepción. ^ 

^mbiamos de género de jt 
lempo de n 
cha de escribir este reportB 
ba confirmada la publicaciq^^ 

Grand Prix 2» de Microprose, quel 



pado al pues 
rreras de fórij 
antes de ni si< 
ma oficial. 
«F1GP2» es 
dos años, y la Aá 



so. Alafe- 



aun no 



de «Formula 1 



mejor simulador de ca- 
ite 1 de to|os los tiempos 
■a existir, al menosjjp'for- 
existencia del proyecto 
¡ida .desde hace más de 

pudimos 

contemplarlas^r^Pl^é^Brínel año pa- 
sado, y desde entonces estamos poco me- 
nos que igual. ^3esde hace varios meses la 
miento de «F1GP2» se pro- 
¡nte, aduciéndose siempre 
última hora con el engine, 
lieptras tanto a la espera a 
miles de personas en todoel mundo. Y pro- 
piciando la salida dep^^lmas de temática 
similar como el que prepara Sony. 

Aquí acabamos, pues sólo pretendíamos 
reivindicar y recordar todos aquellos juegos 
que han entrado en la historia, además de 
por su calidad o por la carencia de la mis- 
ma, por el tiempo transcurrido hasta que 
hemos podido jugar con ellos. No están to- 
dos los que son, pues no pretendíamos ha- 
cer una lista negra, sino tan sólo un poco 
de historia. Cumplido nuestro cometido, 
queda una cosa por decir: paciencia, pues 
todavía nos queda mucho que esperar, y a 
pesar de la incertidumbre que sufrimos, es 
una buena señal del esfuerzo que hacen las 
compañías por ofrecernos siempre lo me- 
jor. Aunque no siempre lo consigan. 





VELOCIDAD... 

INViSiBILIDAD... 

AGILIDAD... 



LA AMPLIA EXPERIENCIA 
MILITAR OEJANE'S 
INFORMATION GROUP LE 
OFRECE SIETE CELOS 
MÁS AVANZADOS i 
PELIGROSOS CAZAS. 








Al igual que: ocurre en el mundo del cine, 

DONDE EL 99% DE LAS PELÍCULAS ACTUALES SUE- 
LEN MOSTRAR CLARAS INFLUENCIAS DE MIL Y UNA 
PRODUCCIONES ANTERIORES EN EL TIEMPO, TAM- 
BIEN EN EL SOFTWARE 
SE ENCUENTRAN HABI- 
TUALMENTE, EN LA 
ERAN MAYORÍA, CONTI- 
NUOS GUIÑOS AL USUA- 
RIO Y CLARAS REFEREN- 
CIAS A DETERMINADOS 
JUEGOS. ES EL CASO 
DEL ÚLTIMO GRAN PRO- 
YECTO DE GREMLIN, « N ORMALITY 
INC.», CUYO ARGUMENTO PODRÍA 



ENCONTRAR MÁS DE UN PUNTO EN COMUN CON 
CIERTAS IDEAS DEL LIBRO «1 .984» DE B. ORWELL, 
LA PELÍCULA «BRAZIL», DE T. GlLLIAM, Y LAS MÁS 
CLÁSICAS AVENTURAS DE ORDENADOR. PERO, AL 
MISMO TIEMPO, 
SU ENTORNO TRI- 
DIMENSIONAL, LA 
SVGA, SUS SE- 
CUENCIAS CINE- 
MÁTICAS Y DESA- 
RROLLO, RECUER- 
DAN A LOS MÁS 
ESPECTACULARES 
ARCADES 3D. ¿EL RESULTADO? TO- 
DO APUNTA QUE SERÁ BRILLANTE. 




GREMLIN INTERACTIVE 

En preparación: PC CC-ROM 
AVENTURA 








L a historia del Gran Hermano que todo lo 
ve y controla, en una sociedad perfecta y 
jerarquizada en torno a unos roles, de 
los que resulta imposible escapar, era la 
nada halagüeña perspectiva de futuro que 
George Orweil pintaba para los humanos en 
«1984». El individuo dejaba de ser- tal para 
integrarse como pieza del sistema, un esla- 
bón con un lugar determinado en la cadena 
controlada por el dirigente supremo. Una es- 
tructura social similar a la de las hormigas, 
en la que el sujeto pierde la conciencia de sí 
mismo dedicando su esfuerzo y productivi- 
dad a la comunidad. Los ciudadanos cum- 
plen con su deber. Aquellos que se plantean 
dudas son considerados como hostiles, peli- 
grosos y, claro está, sacrificables. 

Y algo de eso contendrá «Normality», con 
sentido lúdico y tono humorístico importante. 



LA CIUDAD DE LA 
“ALEGRÍA” 



El lugar se llama Neutropolis, una ciudad 
perfecta en la que rige la normalidad. Sus 



habitantes van de casa al trabajo y de éste a 
casa, siempre vigiladas y controlados por los 
Norm Troopers, la policía del régimen. No 
hay escándalos públicos. No hay delincuen- 
cia. No hay pobreza. No hay elementos con- 
trarios al orden establecido. No hay nada 
que se salga de lo común. Todo es absolu- 
tamente normal. Y todo es completamente 
gris y anodino. Porque tampoco hay diver- 
siones, ni felicidad, ni ilusiones, ni creativi- 
dad, ni esperanzas. 

La libertad de expresión está totalmente 
coartada y nada se sale -nada se puede sa- 
lir- de las reglas establecidas. Por tanto, 
¿qué se puede hacer con un sujeto que no 
acepta estas reglas, y osa pasear por las 
calles tras el toque de queda silbando ale- 
gremente? Alguien así, que altere la norma- 
lidad, es peligroso, y podría servir de ejemplo 
al resto de la población. 

Ese alguien es Kent, el protagonista de la 
historia. Un joven de veintitantos años cuya 
apatía y falta de higiene resultan notorias, y 
que se encuentra recluido en su aparta- 
mento, bajo vigilancia, por los crímenes an- 
tisociales -o sea, silbar por la calle- cometi- 
dos. Pero algo va a cambiar. Kent está 
decidido a alterar la normalidad y recuperar 



el espíritu de crítica para la ciudad, y por tan- 
to. la libertad. Una tarea nada fácil para un 
individuo. Pero, ¿quién ha dicho que sólo hay 
un rebelde en Neutropolis? 

AVENTURA 3D 

Lo que más llama la atención en este juego 
en desarrollo es su entorno 3D. El engine 
que se está utilizando, bautizado como 
True3D, combina diseño tridimensional con 
render en tiempo real, animaciones desa- 
rrolladas con la ayuda de motion capture y 
efectos reales de gravedad, inercia, etc. 
Esto, que suena bastante impresionante, da 
que pensar. Por la simple razón de que el 
usuario está ya más que harto de escuchar 
rimbombantes nombres de herramientas y 
engines utilizados en miles de proyectos, pa- 
ra luego encontrarse con lo más normalito. 
Afortunadamente, todo lo que Gremlin pro- 
mete sobre «Normality», al menos con la 
referencia de la versión inacabada puesta a 
disposición de la prensa, parece que se va a 
cumplir, y que el True 3D llega a los niveles 
que la compañía proclama. 

La libertad de movimientos será casi total, 
sin límites en los desplazamientos, contando 



CASI VIVOS 



Resulta evidente que Kent, el protagonista de 
«Normality», es un gráfico de ordenador. Bue- 
no, al menos parece obvio contemplando cual- 
quiera de estas imágenes, pero, al mismo 
tiempo, resulta asombroso el realismo que 
Gremlin está alcanzando en las secuencias ci- 
nemáticas, en cuanto a los movimientos de 
los personajes. 

La razón es el uso de técnicas de motion cap- 
ture, aplicadas a los diseños que los grafis- 
t as de la compañía están desarrollando para 
el juego. Si bien es cierto que la versión pro- 
bada en el momento de escribir estas líneas 
era bastante primitiva, y ciertos detalles -al- 
gunas expresiones faciales, la rigidez de las 
manos, etc.- delataban el origen “sintético" 
de Kent y el resto de personajes, sus movi- 
mientos corporales, en contraste, resultaban 
asombrosamente reales. Un aspecto que, si 
bien puede no influir en el resultado final, en 
cuanto a jugabilidad, es una buena muestra 
del cuidado y el mimo con que Gremlin ha 
afrontado este proyecto. 




ESPERAR O ESPERAR 

Los tiempos de espera en las cargas y los 
accesos a disco, al pasar a diferentes sec- 
ciones de un juego, sigue siendo, en gene- 
ral, la asignatura pendiente del 99% de los 
programas existentes -evidentemente, los 
cartuchos en las consolas son otro can- 
tar-. Y las, a veces, interminables cargas, 
pueden llegar a desesperar al usuario -evi- 
taremos mencionar casos concretos, ele- 
gantemente-. 

Por eso, los pequeños detalles a veces se 
hacen importantes, y en muchas ocasiones 
se llega a agradecer un sencillo mensaje del 
tipo “por favor, espere", o similares. Crem- 
lin ha ido un poquito más allá y para hacer 
más amenas esas esperas -inevitables, se- 
amos realistas- han decidido incluir peque- 
ñas animaciones que, al menos, si no solu- 
cionan el problema, sí lo convierten en algo 
menos evidente y más agradable. 




con opciones como elevar y descender el 
punto de mira. El acceso, automático, a cien- 
tas secuencias FMV renderizadas, impres- 
cindibles para aclarar ciertos puntos del jue- 
go, están siendo diseñadas, gracias al mo- 
tion capture, con una calidad superior. El pro- 
tagonista es un gráfico generado por orde- 
nador, sí, pero la naturalidad de que se le es- 
tá dotando en sus movimientos es increíble. 
Sumemos a ello el trabajo que se está efec- 
tuando con las voces -aún no está compro- 
bado si se doblarán al castellano, pero en in- 




glés son impresionantes- y la banda sonora, 
y obtendremos una ambientación perfecta. 
Con todo, aún resulta difícil ofrecer una idea 
real de lo que «Normality» puede dar de sí. 
Todo lo que se pueda contar se queda corto 
ante la realidad del nuevo proyecto de Grem- 
lin que puede convertirse en uno de los me- 
jores programas de su historia. Más que un 
simple juego, casi una experiencia, que po- 
dremos disfrutar dentro de muy poco, an- 
tes del verano. 

F.D.L. 



| | II Si en una aventura puede 
resultar complicado el di- 
L seño de un interface de 
usuario cómodo y que no 
entorpezca la acción, cuando entra en 
juego un entorno 3D en el que todo, o 
casi todo, resulta imprevisible, debido 
al particular comportamiento de cada 
jugador en concreto, las 3D presentan 
una dificultad añadida. 

El modo de resolverlo en «Normality» 
ha sido quizá el más drástico, en previ- 
sión de excesivas complicaciones en la 
interacción en tiempo real con ciertos 
objetos. Todas las acciones se contro- 
lan a través de un..., bueno, un..., en 
fin, no sabemos si es un muñeco vudú, 
un clon' del protagonista o un madelman 
cibernético, pero lo que está claro es 
que original, les está quedando. 

Coger, usar, mirar, hablar. . . , las típicas 
opciones de interacción con el entorno, 
pero vistas desde un punto muy peculiar. 
Algo así como si nos tuviéramos a noso- 
tros mismos en la mano. Una manera 
muy curiosa de tener “ autocontrol". 










f-TT.ryj 



Una ventura gráfica animada con 



JU[ nwu, rni[ mmi y ei uuuiun rnmm muiiamn 

En esta aventura te unirás a Joe King, el famoso piloto de alqui- 
ler. Tu misión, cumplir el contrato para llevar a la exuberante 
estrella de cine, Faye Russel, a la jungla amazónica para una 
sesión de fotos. Aunque todo parece fácil, los rivales y sus 
sucias artimañas, los templos misteriosos y sus peligros, las 
amazonas y su terrible fiereza, y hasta un científico loco y su 
intento por conquistar el mundo se interpondrán en tu misión. 

De ti depende controlar la inminente amenaza. Ten cuidado, 
éste podría ser el último vuelo del Amazon Queen. 



El copyright de Flight of the Amazon 
Queen es , pro ge dad de ^ Intmactive 

por a Renegade i Jí tirare ¿a jcT licenciaren 
exclusiva de Interactive Binary lllusions. 
Renegade Software es una compañía 
de Warner Interactive Entertainment. 
Vesión en Castellano ©1996 ERBE 
Software, S.A. 
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MERGIDO HACE ANOS, CON VARIOS 
E INTERESANTES PROYECTOS EN 
PERSPECTIVA, EN OTROS PAÍSES 

de Europa tampoco han perdi- 
do EL TIEMPO Y SE HAN LANZADO j 1 
A RECUPERAR ESE TERRENO QLD- 
RIOSO QUE SE CONQUISTÓ EN LA ÉPOCA DE 
LOS OCHO BITS, Y (QUE POCO A POCO SE HABIA 
IDO [QUEDANDO EN MANOS, EXCLUSIVAMENTE, 
DE BRITÁNICOS Y NORTEAMERICANOS. EN LU- 
GARES como Alemania, Francia, por su- 
puesto, e Italia, están apostando fuerte 

DESDE HACE UNOS MESES. Y EN ESTE ÚLTIMO 
PAÍS ES DONDE SE ESTÁ DESARROLLANDO UNO 
DE LOS MÁS CURIOSOS PROYECTOS DE VIRGIN 
PARA ESTE AÑO. EL GENERO ES EL BEAT’EM 
UP, EL NOMBRE «PRAY FOR DEATH», Y EL FU- 
TURO SE LE PRESENTA LLENO DE ÉXITOS. 
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O tro juego de luche en preparación. 
Y van... ¿Nos equivocamos, o la 
mayoría de vosotros ha empezado 
a pensar algo similar? Resulta, 
cuando menos, bastante chocan- 
te, estamos de acuerdo, que el 
género parezca no agotarse nunca, rein- 
ventándose a sí mismo cuando parecía 
estar dicha la última -bueno, la penúlti- 
ma- palabra. 

La salida al mercado de «Mortal Kombat 
3» y/o «Rise 2» -dejemos claro que ha- 
blamos de beat'em up 2D- ponía bastante 




complicada cualquier osada nueva in- 
cursión en este terreno, al menos du- 
rante unos cuantos meses. Pero casi no 
ha dado tiempo a reaccionar cuando lle- 
gan las primeras noticias, desde la cer- 
cana Italia, sobre algo llamado «Pray for 
□eath», de la prácticamente desconoci- 
da Light Shock. 

Y si empezamos a especular e imaginar 
sobre qué podrá tener este nuevo título, 
que haga olvidar -o al menos lo intente- a 
cualquier producto anterior, lo primero 
de lo que se echa mano es de la calidad 




técnica, y algún que otro detalle exclusivo 
relacionado con gráficos -sobre todo-, 
Justo, justo por donde van los tiros. 

LA OLA OE RENDER 
QUE ISIOS INVADE 

La aún primitiva versión de «Pray for 
□eath» que hemos podido manejar, evi- 
dencia un trabajo bastante intenso de 
Light Shock en dos aspectos claves que 
todo juego de lucha debe cuidar con es- 
mero: gráficos y jugabilidad. 




EL COMBATE ESTA SERVIDO 




El render, efectivamente, se va a convertir 
en la nota dominante en lo tocante a spri- 
tes, fondos y efectos -algunos brillantes- 
varios, amén de -por supuesto- un nutri- 
do grupo de animaciones y secuencias va- 
rias, secundarias. Tan es así, que los ru- 
mores que nos han llegado hablan de una 
cantidad cercana a los 20Q megas, en la 
versión final, dedicados exclusivamente a 
este aspecto. 

Pero lo curioso -y quizá lo mejor- de este 
despliegue de imagen sintética que Light 
Shock está preparando, no se deja notar 
tanto en la belleza, mayor o menor, de las 
imágenes que aparecerán en los monito- 
res, sino en la creación de un conjunto ca- 
si perfecto. La resolución VGA que utiliza- 
rá «Pray for Death», se justifica no sólo 
por el enorme detalle en el diseño, sino 
para conseguir que la velocidad sea lo 
más elevada posible, lo que incidirá de for- 
ma definitiva en la jugabilidad. Demos un 
dato. Nos han asegurado que en un DX2 
a 66 MHz, el juego poseerá una velocidad 



de 25 fps -¡25 fps!, que se dice pronto-. 
Además, y para que os hagáis una idea 
bastante aproximada de lo que será real- 
mente el juego, los propios diseñadores 
de Light Shock no han tenido pudor en re- 
conocer una clara influencia; la de Rare. 
«Killer Instinct» y «Pray for Death» poseen 
-salvando las distancias entre los distin- 
tos formatos- más de un punto en común 
en ciertos detalles de estructura y diseño 
-zooms, pequeños detalles de algunos lu- 
chadores y, claro está, el render-. 

LA LUCHA SERÁ CURA 

Y claro, una vez comentado lo tocante a di- 
seño, llega el turno de la jugabilidad. ¿Es- 
tamos preparados para afirmar que «Pray 
for Death» llegará a límites antes no al- 
canzados? Es difícil ser tajantes, pero nos 
arriesgaremos. Y es que hablamos de un 
juego que dispondrá de hasta seis opcio- 
nes diferentes de combates, un total de 
doce luchadores -de los que, en principio, 




habrá disponibles diez-, una variedad de 
golpes muy notable, y una manejabilidad 
que rayará lo asombroso por su sencillez 
y espectacularidad. 

Como ejemplo podemos decir que, en po- 
co menos de quince minutos delante del 
ordenador, llegamos a contabilizar más 
de una decena de golpes y combos dife- 
rentes en casi todos los personajes, sin 
pararnos a mirar libro de instrucciones al- 
guno. No está nada mal, ¿verdad? 

Una combinación de mitología, fantasía, 
ciencia ficción y algún pequeño ingrediente 
sacado de la realidad, además de -claro 
está-, violencia, sangre y gran calidad, es 
lo que, por ahora, se sabe que tendrá 
«Pray for Death». Y si todo esto puede 
apreciarse en una versión más que inaca- 
bada, y que más parece una "demo'' que 
otra cosa, sólo podemos esperar encon- 
trarnos con algo muy bueno cuando el 
programa salga a la venta. 




F.D.L. 






sil 



La idea de un juego en el que tenemos un 

GRUPO DE HOMBRECILLOS QUE CURRAN PARA 
NOSOTROS Y A LOS QUE PODEMOS DIRIGIR Y 
DAR ÓRDENES NO ES NUEVA, NI MUCHO MENOS. 
FUE INTRODUCIDA POR BULLFROG EN «POPU- 
LOUS» Y CONTINUÓ EN TODAS SUS SECUELAS Y 



COPIAS, Y ACTUALMENTE TENEMOS OTRO BUEN 
EJEMPLO EN «BALDIES». 

BLUEBYTE ADOPTÓ ESTA IDEA CUANDO REALI- 
ZÓ «SETTLERS», Y AHORA DON SU SEGUNDA 
PARTE INTENTA REFINARLA A NIVEL GRAFICO Y 
PULIR DEFICIENCIAS DE JUGABILIDAD. 



A unque en juegos como «Dune II» o 
«Warcraft» también tenemos 
nuestro ejército de soldados y 
obreros, no podemos equiparar- 
los a «Settlers II». En este juego se primará 
más el factor productivo y constructivo, aun- 
que sí hay una pequeña referencia bélica. La 
estrategia es más descansada, con más ne- 
cesidad de meditación y no tan atropellada 
como pueda ser en «Command & Conquer». 
Nuestra tarea será hacer prosperar una pe- 
queña tribu que debe asentarse en un terri- 
torio, que a veces será disputado con otras 
gentes, de ahí la necesidad de algunas uni- 
dades militares. Para lograr este crecimien- 
to, el juego plantea el proceso productivo tí- 
pico -similar a «Warcraft»- que nos obligará 
a recolectar materias primas -madera, mi- 
nerales- y llevarlos a donde los transformen 
en herramientas o usarlos en la construc- 
ción de nuevos edificios. 

MANOS A LA OBRA 

«Settlers II» va a estar estructurado en ca- 
pítulos y misiones específicas, que podremos 
realizar con una de las cuatro tribus que el 
juego recrea -romanos, vikingos, asiáticos 
y africanos- ambientado en los tiempos del 
Imperio Romano. Cada una vendrá repre- 
sentada por sus características y atributos, 



uno de los cuales serán los distintos tipos 
de diseños arquitectónicos. 

Como el título del juego indica, los protago- 
nistas son los colonos -más de 3G tipos di- 
ferentes-, de los cuales sólo seis serán uni- 
dades militares, lo que corrobora lo que 
antes asegurábamos sobre que las batallas 
serán un componente más, sin predominar. 
Cada colono se dedicará a una tarea y ne- 
cesita un lugar distinto donde realizarla: car- 
pinteros, mineros, leñadores, etc. Los 
nuevos tipos de colonos con respecto a 
«Settlers» son exploradores, cazadores, 
constructores de barcos... Aumenta la va- 
riedad de unidades y de las construcciones: 
molinos, tabernas, herrerías, etc. 

Para salir adelante necesitaremos una com- 
binación equilibrada de todos estos factores, 



lo que dice mucho en favor de la calidad es- 
tratégica del juego. 

El nivel se va a elevar considerablemente, 
con respecto a la primera parte, con las ta- 
reas que habremos de afrontar: exploración 
• de tierras, caza de animales para la comida, 
manejo de máquinas de guerra y uso de ani- 
males de carga. Esta última eliminará las 
congestiones que se producían en las vías 
de comunicación en «Settlers», lo que au- 
mentará la productividad. Como mayor no- 
vedad, los colonos construirán barcos para 
moverse entre las distintas islas. 

CAPACIDAD ADMIRABLE 

«Settlers II» despertará la admiración en el 
jugador por variados motivos. El primero y 





más importante es por la incansable labor 
de los colonos, que trabajarán sin descanso, 
participando todos en el proceso producti- 
vo. Así, uno cortará un árbol, lo llevará has- 
ta un cruce de caminos, donde otro lo car- 
gará y se lo llevará al almacén. Allí, otro lo 
cogerá y se lo llevará al aserradero donde lo 
harán tablones, que otro se llevará hasta 
donde hagan falta para construir. Y así con 
todo, por lo que llegaremos a tener cientos 
de colonos cada uno por su lado currando 
en lo suyo, siendo nuestra tarea la coordi- 
nación y asignación de objetivos. Y, por 



TODO BAJO 
CONTROL 

El entorno de juego de «Settlers II» será 
un mapa a pantalla completa en el que 
se expandirán los menús como ventanas 
que podemos ocultar o reducir a la míni- 
ma expresión, por lo que podemos ase- 
gurar que, como mínimo, el interface 
usado será práctico y potente. Pero ade- 
más, nos permitirá apreciar todo el ni- 
vel de detalle que los programadores han 
querido reflejar en las animaciones y en 
los gráficos de manera general, ya que 
el juego va a ser regulable en varias re- 
soluciones que van desde 540x480 has- 
ta 1280x1024 en 2SB colores. Por si 
fuera poco, también tendremos la opción 
de hacer zoom -hasta tres niveles- del 
mapa en una ventana para tener contro- 
ladas ciertas áreas o vigilar el trabajo y 
las evoluciones de nuestros colonos gra- 
cias a unas cámaras. Como no habrá lí- 
mite en el número de ventanas que po- 
damos abrir, es seguro que lo tendremos 
todo controlado. 



supuesto, el diseño del poblado y de los ca- 
minos -auténtica columna vertebral- que 
unirán los distintos edificios. Suena delicio- 
samente incontrolable y trabajoso, con el 
consiguiente efecto sobre la adicción y nues- 
tros nervios. 

El otro factor de admiración serán los grá- 
ficos SVGA más detallados, simpáticos y 
animados del género estratégico actual, 
con permiso de «Baldies», claro. Tanto los 
fondos como las construcciones se han re- 
alizado a mano, y en BlueByte dicen que 
han utilizado sombras Gouraud y mapea- 
dos de texturas. Las animaciones de los 
colonos van a tener un nivel de detalle inu- 
sitado, en las que podremos ver a la per- 
fección cómo talan árboles o los transpor- 
tan, que junto con los efectos de sonido y 
la música CD, pondrán la ambientación ne- 
cesaria. Esto es todo lo que os podemos 
decir; para saber más habrá que esperar 
a tener el juego definitivo, que esperemos 
no tarde demasiado. 



C.S.G. 












Una de los aspectos de «Ripper» más 
destacados, y conocidos por referencias 
de otros títulos, son los distintos enig- 
mas que, en forma de puzzles lógicos o 
inocentes juegos, se desperdigarán por 
toda la aventura. 

Muchos de ellos tienen un referente in- 
mediato -y magnifico- en el trabajo que 
Trilobyte realizó con «The 7th Guest», y 
el más reciente -de inminente aparición 
en castellano, según asegura Virgin Es- 
paña- «The llth Hour». 

Si bien los juegos no serán el único ingre- 
diente de «Ripper», sí que se pueden con- 
siderar como parte importante del pro- 
grama, ya que el producto final, según 
Gametek, integra todo lo que se podía 
ver en otros títulos, y algo más. ¿Juga- 
mos a las adivinanzas o es una indirecta 
sobre la calidad que tiene su "hijo"? 



víctima, y matar. 



ha podido contemplar de «Rip- 








chico?-. Burgess Meredith, y un largo et- 
cétera de excelentes profesionales, han 
sido reclutados por Take 2 para que den 
la cara por ellos ante el gran público. Un 
público que, cada vez más, está exigiendo 
que las películas interactivas sean más in- 
teractivas, y menos películas -queda cla- 
ro, ¿no?-; algo que parece que «Ripper» 
va a lograr. 

El juego acaba de lanzarse en Europa y Es- 
tados Unidos, y es de esperar que llegue 
a nuestro país a la mayor brevedad -a la 
hora de escribir estas lineas, la fecha de- 
finitiva de lanzamiento, aunque próxima, 
no estaba totalmente concretada-, y es 
que la barrera del idioma es algo que no 
se puede dejar pasar alegremente. 

Ni Take 2, ni Gametek, ni «Ripper», van a 
decepcionar. Eso es algo que podemos 
afirmar desde este instante. Sólo queda 
por ver si el tema de la traducción y/o el 
doblaje serán tan estupendos como este 
título, que a buen segura arrasará. 

















C?UE UN JUEGO SEA CONSIDERADO DURANTE CINCO AÑOS, Y 
CASI POR UNANIMIDAD, COMO EL MEJOR EN SU GENERO, NO 
ES FÁCIL NI GRATUITO. SlD MEIER LO HA CONSEGUIDO CON 
« C I VI LIZ ATI O N », QUE HOY POR HOY NO TIENE RIVAL, PERO 
PARA EL QUE HA PENSADO QUE ERA NECESARIO UN RELEVO. 
Y ESA DEBE SER UNA DE LAS PRINCIPALES CAUSAS DE LA 
CREACIÓN DE « C IVILIZATION II», QUE NACE NO YA CON LA 
ASPIRACIÓN DEL TRIUNFO, SINO CON EL OBJETIVO DE CON- 
VERTIRSE EN UNA OBRA MAESTRA, DE 
SER EL MEJOR JUEGO DE ESTRA- 
ttj B TEGIA DE LA 

MEIER’S 




MICROPROSE 

En preparación: 

PC CD-ROM (Windows! 
ESTRATEGIA 




JXry. 





Y no es porque «Civilization» se 
haya quedado obsoleto o haya 
perdido actualidad, puesto que 
no tiene ni una mota de óxido 
tras cinco largos años. 

En este tiempo han surgido muchos juegos 
imitándolo, y otros que trataban de conse- 
guir su repercusión tocando otros temas, 
pero todo ha sido inútil. 

Ninguno ha sido capaz de captar y plasmar 
toda su profundidad y dimensión estratégica, 
su robusta realización y su elegante desa- 
rrollo. «Civilization» funcionaba en un 8086 
con tarjeta EGA, ocupando cuatro discos de 
baja, y ha sido versionado para Mac, Ami- 
ga, Atari, Windows, e incluso se ha realiza- 
do una versión multijugador -«CivNet»- que 
aún no ha sido publicada en nuestro país. 
Pero no es eso lo más significativo. Lo im- 
portante es que cada partida de «Civilization» 
se puede jugar de una forma distinta, cada 
persona tiene una forma de resolver un de- 
terminado problema, hay miles de estrate- 
gias a seguir para conseguir el éxito, y en 
base a todo esto las posibilidades del juego 
son ilimitadas. «Civilization» ya es un progra- 
ma de culto, con más de 850.000 copias 
vendidas en todas las plataformas, y millo- 
nes de seguidores y admiradores. ¿Y todo 
esto se va a desmoronar de golpe? 

SI □ MEIER ES EL 
CULPABLE 

Con «Civilization II», Sid Meier no busca en- 
terrar su obra maestra con otro juego más 
genial aún, sino ensalzarla, mejorarla y ac- 
tualizarla. En «Civilization II», Sid Meier le- 
vantará sobre la base y el desarrollo del «Ci- 
vilization» original, un juego gráficamente 
moderno, con técnicas actuales, pero con 
todo su gancho, adicción y excelencia estra- 
tégica. Durante cinco años, Sid Meier ha es- 
tado recopilando consejos y sugerencias so- 
bre las cosas que se podrían mejorar en 
«Civilization», además de aportar aquellas 
¡deas que se le quedaron en el tintero allá 
por 1 .990. Sabiendo esto, cada vez quedan 
menos dudas sobre el éxito de «Civilization II». 




La sublime esencia del juego va a permane- 
cer inalterable: la construcción de la Historia 
de un pueblo, de manera lógica, desde la 
Edad de Piedra hasta su expansión por el 
espacio. Exploración e investigación, trabajo 
y conquista, paz y guerra, son algunas si- 
tuaciones que experimentaremos hasta con- 
vertir nuestra tribu en una gran civilización. 
Con el paso del tiempo, de un simple colono 
y una sola ciudad, pasaremos a tener un in- 
menso imperio con decenas de unidades de 
todo tipo repartidas por el mismo. El creci- 
miento del juego es geométrico en extensión 
y complejidad con cada turno que pasa, en 
cada uno de ios cuales aportaremos una lí- 
nea más a nuestro particular libro de Histo- 
ria. «Civilization II» será una auténtica crónica 
de la Humanidad realizada por nosotros. 

REMODELADO V 
ACTUALIZADO 

Aunque manteniendo una estructura simi- 
lar, sin despegarse de sus orígenes, «Civili- 
zation II» necesitaba un lavado de cara, un 
cambio a nivel gráfico. Por eso, el mapa pla- 
no se convertirá en tridimensional, realiza- 
do en perspectiva ¡sométrica con gráficos 
en alta resolución, para lograr un mayor 
realismo en los ríos, montañas, ciudades y 
demás accidentes geográficos que compo- 
nen nuestro mundo. Los múltiples menús 
también se contagiarán de este esplendor 
visual, aportando, asimismo, mucha mayor 
información de un simple vistazo para lograr 
que sea más completo y fácil de manejar, 
pero sin perder profundidad estratégica. 










UNOS TOQUES DE NOVEDAD 

El planteamiento y desarrollo estratégico de «Civilization» es 
insuperable. 

Sid Meier es consciente de ello, y por eso en « Civilization II» lo 
ha dejado intacto y prácticamente invariable, limitándose a sa- 
carle lustro, ampliarlo y complementarlo con nuevas cualidades: 

- Vista 3D isométrica con gráficos en alta resolución. 

- Nuevo diseño de iconos y mapas. 

- Un nuevo nivel de dificultad rozando el imposible: Divinidad. 

- Escenarios pre-creados ambientados en épocas históricas. 

- Editor de escenarios con numerosos nuevos tipos de terreno. 

- lO nuevas construcciones para las ciudades: alcantarillado, 
supermercados, baterías SAM, aeropuertos, autopistas... 



- Nuevas tecnologías: Fundamentalismo, Teología, Ingeniería Ge- 
nética, Guerra Anfibia, Refrigeración, Tácticas de Navegación... 
■ SO nuevas unidades militares: arqueros, elefantes, paracaidis- 
tas, misiles de crucera, cazas stealth, ingenieros... 

- Nuevos pueblos: Celtas, Japoneses, Vikingos, Sioux, Persas, 
Cartagineses..., y Españoles. 

- 14 nuevas Maravillas del Mundo: la Estatua de la Libertad, la 
Embajada de Marco Polo, la Academia de la Guerra de Sun Tzu, 
el Laboratorio de Leonardo... 

- Las unidades tienen dos nuevas características que influyen 
en los combates: puntos de daño y poder de fuego. 

- Mayor interrelación e influencia entre los distintos factores 
del juego: geográfico, económico, social y político. 

- Aparición de nuevos conceptos: Reputación, Contraespionaje, 
Reparación de unidades, Desperdicio de trabajo... 




Si hay un aspecto de «Civilization» que 
todos los usuarios deseábamos que fue- 
ra pulido, ése era el del combate. No de- 
jaba de ser chocante y extraño que, con 
el juego ya bastante avanzado, se pudie- 
ra dar la circunstancia de que una uni- 
dad de hombres armados con lanzas 
destruyeran un acorazado, entre otros 
casos similares. Esto en «Civivilization 
II» no va a suceder, los combates ya no 
van a ser tan equitativos, pero sí más 
realistas y lógicos. 
Las unidades tendrán dos nuevas carac- 
terísticas que determinarán su suerte en 
un combate: puntos de vida y poder de 
ataque. Una unidad será destruida cuan- 
do le quiten todos sus puntos de vida, 
que irán de 10 en las más antiguas a 40 
en las más modernas. Esto implica tam- 
bién que una unidad podrá repararse de 
los daños inflingidos en el combate des- 
cansando una serie de turnos, o acudien- 
do a ser reparada en una ciudad. Tam- 
bién, aunque la derrota siempre 
signifique la destrucción de la unidad, la 
victoria puede dejarla bastante maltre- 
cha y expuesta a la posible destrucción 
en el siguiente ataque. 
Por otra parte, el poder de ataque será 
el número máximo de puntos de vida 
que una unidad le puede quitar a otra 
en un solo ataque, y este poder depen- 
derá del tipo de armamento de la uni- 
dad principalmente. De esta forma, un 
lancero podrá seguir dañando a un aco- 
razado, pero destruirlo le será ya prác- 
ticamente imposible. 




Ésta también se ampliará con un mayor ran- 
go de decisiones que tomar, muchas más 
unidades que manejar, y un aumento de 
acontecimientos históricos que descubrir y 
Maravillas del Mundo que construir. La am- 
pliación en extensión también llevará apare- 
jado un mayor nivel de dificultad, que se verá 
reflejado sobre todo en la inteligencia de que 
harán gala los pueblos competidores, adqui- 
riendo ahora la diplomacia un papel con mu- 
cha más relevancia. La evolución de nues- 
tras acciones militares, sociales y de inves- 
tigación influirá decisivamente en el futuro; 
en otras palabras, todo lo que hagamos ten- 
drá mucha más repercusión no sólo a corto, 
sino también a largo plazo. No obstante, se- 
guirá siendo un juego que llenará al estrate- 
ga novato y al más exigente. 

Si vosotros no lo habéis hecho nunca, basta 
con que preguntéis a alguien que haya juga- 
do a «Civilization» para contagiaros de la se- 
gura admiración que siente por el mismo. 
No conocemos a nadie que le haya defrau- 
dado; más aún, ha hecho correr ríos de tin- 
ta en un afán por explicar técnicas y tácti- 
cas, peculiaridades y estrategias. Estos ríos 
ya se han convertido en mares con el simple 
anuncio de «Civilization II». 

Y si «Civilization» era pletórico de detalles, 
en esta segunda parte parece que nada se 
le va a escapar a Sid Meier. Además de en 
la Tierra real, también podremos jugar en 
escenarios creados aleatoriamente, diseña- 
dos por nosotros, o en localizaciones histó- 
ricas específicas. El tamaño del mapa de- 
terminará la longitud y complejidad del juego. 
Seguiremos disponiendo de una enciclope- 
dia -Civilopedia- que explicará todos y cada 
uno de los aspectos del juego, aderezados 
con fotografías, vídeos y voces digitalizadas. 
«Civilization II» va a ser lo que todos espera- 
mos, el original clásico de Sid Meier, pero 
adaptado a los tiempos modernos sin per- 
der ni un ápice del encanto de «Civilization», 
que disfruta sus últimos días en el trono de 
los juegos de estrategia. 
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la novedad del clásico 



juega se convertirá en una pequeña joya 
del género, o que es un ganador nato..., 
¿demasiadas emociones ante un juego 
no acabado? 

Quizá sea demasiado pronto para realizar 
afirmaciones de semejante calibre, pero 
de lo que no cabe duda, habida cuenta de 
lo que Merit ha mostrado del programa, 



Merit Studiqs sale de un breve letargo con una pro 

DUCCIÓN QUE AÚNA EL ESTILO MÁS CLASICO DE LA AVEN- 
TURA GRÁFICA Y UN DESTERNILLANTE SENTIDO DEL HUMOR. 

Las claras influencias i?ue «Double Trouble» recibe 

DE MULTITUD DE PROGRAMAS DEL GENERO -UN CIERTO AIRE 
A «Monkey ISLAND» SE NOTA EN EL AMBIENTE- NO HACE 
SINO ALBERGAR GRANDES ESPERANZAS HACIA UN TÍTULO 

QUE parece predestinado a convertirse en una de los 

AVENTURAS MÁS DESTACADAS DE LA TEMPORADA, GRACIAS 
TAMBIÉN A UNA APARENTE SIMPLICIDAD QUE AÚN EN UNA 
VERSIÓN INACABADA LLEGA A RAYAR EN BRILLANTEZ. 



P arece que Merit, tras una serie 
de proyectos de los que nunca 
más se supo -¿dónde está «The 
Harvester», por ejemplo?- se está 
acercando al mismísimo centro 
de la diana. Proyectos como «Double 
Trouble» así pueden confirmarlo. 
Hablamos de una aventura gráfica cuya 
primera impresión es que sigue a pie 
juntillas los parámetros más clásicos del 
género aventurero: un cuidado y exqui- 
sito diseño gráfico, un interface de usua- 
rio “point & click" de lo más cómodo y 
más conocido, decenas y decenas de lo- 
calizaciones variadas, intrigantes enig- 
mas y una enorme dosis de humor, par- 
tiendo de un estupendo guión que se ha 
mimado ai detalle. 



¿EL NUEVO GUYBRUSH? 

De «Double Trouble» se han dicho cosas, 
fuera de nuestra piel de toro, como que 
su protagonista, Bud Tucker -el reparti- 
dor de pizzas con el mayor tupé de todo 
Muddy Creek- puede convertirse en el 
nuevo Guybrush Threepwood; o que el 








es que «Double Trouble» presenta un 
aspecto estupendo, a priori. 

El desarrollo de la acción, los brillantes 
diálogos, unos gráficos trabajadísimos y, 
como ya se mencionó, el desternillante 
guión y el gran sentido del humor que se 
desplegará a lo ancho y largo del juego, 
es una buena prueba de que los chicos de 



Merit están enzarzados en algo muy serio. 
Además, cierta parte de la ambientación, 
e incluso del argumento -científico loco 
con maravillosa máquina que, inmediata- 
mente, se convierte en objeto del deseo 
del malvado-malvadísimo con ansias de 
dominar el mundo- nos hace pensar en 
no pocas influencias de juegos como el 




queridísimo «Day of the Tentacle» de la 
omnipresente LucasArts. 

Esto puede no significar nada, o signifi- 
carlo todo y, si os fijáis un poco en las 
imágenes que acompañan a estas líneas, 
dentro del particular estilo de «Double 
Trouble», estaríamos por decantarnos por 
la segunda opción. 

ELENCO DE ESTRELLAS 

□tro punto significativo de «Double Trou- 
ble» es, será, el cuidado puesto por Merit 
en lo relacionado con los diálogos del jue- 
go, no sólo en su redacción, sino también 
en su plasmación en audio. Reunir una se- 
rie de actores profesionales de la talla de 
George Roubicek -«Star Wars»-, Jules de 
Jongh -«Superdetective en Hollywood 2»- 
o el increíble Rik Mayall -excelente actor 
británico, conocido en nuestro país por 
series como «El Diputado Fantástico» 
(«The New Statesman»] en su inolvidable 
papel del tory B'stard, o «La Pareja Basu- 
ra» («Bottom»)- en el papel del villano Dick 
Tate, no es nada fácil, y asegura una cali- 
dad poco común. 

Si cogemos todo esto, lo metemos en una 
coctelera en las dosis precisas, agitamos 
suavemente y servimos en un atractivo 
envase, tendremos que «Double Trouble» 
se prevé como un gran producto, y una 
estupenda aventura. 

Quizá sea demasiado pronto, repetimos, 
para poner la mano en el fuego, pero, al 
menos, de lo que sí estamos seguros es 
de que el nuevo proyecto de Merit no será 
nada mediocre. 

F.D.L. 








SPYCRAFT 




THE G R E 

La caída del muro de Berlín 

Y LA DESAPARICIÓN DEL PACTO 
DE VARSOVIA NO HAN IMPEDIDO 
QUE EL GÉNERO LITERARIO Y CI- 
NEMATOGRAFICO DEL ESPIONA- 
JE HAYA PASADO DE MODA O CA- 
ÍDO EN DESUSO. NO SEÑOR. Si 
NO HAY ENEMIGOS, SE BUSCAN, 
PORQUE NO VAMOS A MANDAR 
AL PARO A TODOS ESOS SEÑO- 
RES QUE TIENEN SU PUESTO DE 
TRABAJO EN FBI, CIA, KGB, 
DEA Y OTRAS EMPRESAS SIMI- 
LARES. ESTO LO TIENEN MUY 
CLARO EN ACTIVISION, A LOS 
QUE NO LES HA FALTADO IMAGI- 
NACION A LA HORA DE CREAR 
UNA TRAMA DE ESPÍAS ENREVE- 
SADA, MISTERIOSA Y TERRIBLE. 

Y REAL COMO l_A VIDA MISMA. 




AT G A M E 

A ntes de su lanzamiento, «Spycraft» 
se perfila como un juego tremenda- 
mente original. No tan sólo por su 
temática, escasamente tratada, sino tam- 
bién por como está hecho el juego en sí. 
Activision desgranará ante nosotros todos 
los entresijos del espionaje internacional, 
poniendo en nuestras manos todo lo ne- 
cesario para hacer nuestro trabajo de es- 
pías. Porque «Spycraft» nos reserva el 
protagonismo como agentes de la CIA en 
una compleja intriga internacional ambien- 
tada en la época actual con el intento de 
asesinato de un cantidato a presidente de 
Rusia como trasfondo. Mafiosos, trafican- 
tes, agentes dobles, asesinos profesiona- 
les y demás ejemplares serán nuestros 
compañeros en una aventura realizada 
para meternos de lleno en el apasionante 
mundo de los secretos de estado. 

APRENDICES DE 
JAMES BOIMD 

Con «Spycraft», Activision no prentende 
tan sólo realizar una aventura de espías 
sin más; se busca que el jugador se sienta 
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como tal. Es por eso que se han docu- 
mentado concienzudamente para recabar 
información y plasmar con total fidelidad 
los métodos y procedimientos que los ser- 
vicios secretos -en este caso la CIA- utili- 
zan. Previamente a nuestras primeras mi- 
siones, seremos adiestrados en el campo 
de batalla y en el manejo de nuestras he- 
rramientas de trabajo. 

Aparte del uso eficaz de la Colt Govern- 
ment, también nos enseñarán a obtener 
datos ocultos de fotografías, realizar aná- 
lisis de voz, identificar sospechosos com- 
poniendo retratos robot, interceptar fre- 
cuencias de radio, o determinar desde 
dónde se ha disparado una bala estudian- 
do su posible trayectoria. Tendremos a 
nuestra disposición los archivos, ficticios 
naturalmente, de las principales institucio- 
nes de seguridad de EE.UU., además de 
disponer de puntual información sobre no- 
ticias mundiales en soporte escrito, habla- 
do o de vídeo. Pero no todo será investigar 




y hacer trabajo burocrático; también ha- 
brá buenos momentos de acción cuando 
tengamos que capturar algún enemigo, vi- 
vo o muerto. En todo momento tendre- 
mos posibilidad de comportarnos como 
un auténtico espía, con la única restric- 
ción de tener que cumplir las órdenes de 
nuestros superiores. 

¿CÓMO SE CONSIGUE 
ESTO? 

Para que un juego que trate un tema tan 
delicado y no conocido sea realista y creí- 
ble, es preciso documentación y asesora- 
miento de primera mano, y «Spycraft» lo 
tendrá. El guión ha sido escrito por James 
Adams, periodista británico de reconocido 
prestigio y autor de novelas de espionaje, 
basándose en las experiencias reales de 
William Colby -ex-director de la CIA- y 
□leg Kalugin -ex-jefe del KGB-, que avalan 
personalmente el juego. Por lo demás, los 



LA HORA DE LOS ESPIAS 

Ya estamos acostumbrados a los artículos promocionales que suelen mandarnos las pro- 
ductoras de videojuegos, a cada cual más extraño y sorprendente que el anterior. Pero 
cuando, hace ya algunos meses, recibimos un ejemplar de una conocida revista de divulgación 
general inglesa con una nota que escondía un mensaje, no supimos qué pensar. El caso era 
que no teníamos ni idea de qué juego se trataba. Semanas más tarde recibimos un libro de 
espías también con una extraña anotación, y los relacionamos. Por aquellos días, en las re- 
vistas anglosajonas del sector, había misteriosas publicidades que hacían referencia a un jue- 
go de espías, pero sin concretar ni dar nombres. Después de tanto tiempo de incertidumbre 
nos llegó la respuesta con el 
dossier de prensa de «Spy- 
craft: The Creat Game» pa- 
ra sacarnos de dudas. Aho- 
ra sólo falta que salga el 
juego para comprobar si 
esa fenomenal campaña pu- 
blicitaria ha servido de algo 
y la aventura de verdad lo 
merece. De momento, en 
Activision vuelven por sus 
fueros y siguen mandándo- 
nos extraños regalos rela- 
cionados con su próximo 
lanzamiento cuyo nombre 
nos trae algunos recuer- 
dos: «Zork: IMemesis». Ya 
os contaremos. 





hechos que se tratarán en el mismo son 
puramente ficticios, aunque podrían ha- 
ber sucedido o hacerlo en un futuro. Tal 
es la coherencia y seriedad de la historia 
que ambientará «Spycraft». 

Para hacerla posible se ha montado una 
producción cinematográfica filmada en 
35mm en la que participan actores de 
Hollywood que, aunque casi todos segun- 
dones, son bastante conocidos. Junto a la 
grabación puramente cinematográfica, 
también se ha usado el vídeo tradicional en 
cerca de SO secuencias, y el montaje foto- 
gráfico para más de 400 instantáneas que 
formarán los decorados. Para conseguir el 
máximo realismo, y al no poder filmar en 
las localizaciones reales, se creó un mode- 
lo por ordenador de la Plaza Roja de Moscú 
y sobre él se superpusieron las escenas fil- 
madas con más de 1 50 extras. 

Asimismo, para filmar los interiores del 
cuartel general de la CIA, en Langley, se 
construyeron réplicas de más de cuarenta 
habitaciones del mismo en un estudio de 
Los Ángeles. Aparte de estos lugares, nues- 
tras misiones nos llevarán a los más varia- 
dos lugares del mundo que tendrán cabida 
en los 3 CDs que formarán «Spycraft». 

Con el empleo de técnicas gráficas, sono- 
ras y de filmación más avanzadas, y los 
mejores asesores posibles, basta esperar 
que la habilidad programadora de Activi- 
sion sea capaz de unir los ingredientes pa- 
ra crear una aventura jugable y divertida. 
Nosotros pensamos que puede ser el me- 
jor y más realista juego de espías hasta la 
fecha, aunque por ahora todo esté rodea- 
do por el mayor secreto. 



C.S.G. 
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ALARMA: VIRUS 



Desde hace unos me- 
ses, UNO DE LOS OBJE- 
TIVOS CONCRETOS QUE 
Core aborda en sus 
PRODUCCIONES HACE RE- 
FERENCIA A LAS MÚLTI- 
PLES PLATAFORMAS EXIS- 
TENTES DE VIDEOJUEGOS. 

Abandonando lds die- 
ciséis BITS DEFINITIVA- 
MENTE, PC, SATURN Y 

Playstation sdn las 

TRES METAS QUE SE MAR- 
CAN EN CADA PROYECTO, 
BUSCANDO ADEMÁS UNOS 
NIVELES DE CALIDAD SI- 
MILARES EN TODOS LOS 
FORMATOS Y, POR SU- 
PUESTO, LO MÁS ELEVA- 
DOS POSIBLES. «BLAM! 
Machinehead» ES, TRAS 
«Firestorm» y su inmi- 
nente «Shellshock», 

EL PRÓXIMO INTENTO EN 
SU ESCALADA HACIA LAS 
COTAS MÁS ALTAS DE CA- 
LIDAD. UN ARCADE 3 D 
POLIGONAL, DOTADO DE 
CIERTAS GOTAS DE ESTRA- 
TEGIA, EN LA QUE ACCIÓN 
Y OBSERVACIÓN SE COM- 
BINAN CON HABILIDAD PA- 
RA OFRECER LA MAYOR DI- 
VERSIÓN POSIBLE. 




S e han visto imágenes de ca- 
lidad gráfica excelente, ani- 
maciones espectaculares, 
algún vídeo conteniendo 
unos segundos de diversas fa- 
ses..., pero, aún así, Core no 
ha mostrado aún toda la reali- 
dad de «Blam! Machinehead». 
Las versiones existentes, según 
la compañía, se encuentran aún 
en una fase de desarrollo de- 
masiado primitiva para su tes- 
teo por la prensa, lo que podría 
dar lugar a -según ellos, insisti- 
mos- juicios precipitados. 

Mas, si bien la prudencia de Co- 
re resulta comprensible, lo que 
también se perfila inevitable es 
comenzar a especular con las 
posibilidades de «Blam! Machi- 
nehead», pese al nada excesivo 
material disponible. 

APOCALIPSIS 

GENÉTICO 

El -rebuscado- argumento de 
que parte todo en «Blam!» se 
basa en la premisa de una he- 
catombe total sobre la Tierra 
por culpa de un -qué original- 
demente científico que, gracias 
a su trabajo en nanotecnología 
molecular, un buen día sintetiza 
un virus en forma de micromá- 
quina capaz de aniquilar toda vi- 
da sobre la Tierra, con el ani- 
moso deseo de convertirse en 
un semidiós e imponer un nuevo 
orden en el planeta. 

Pese a sus esfuerzos, y su apa- 
rente éxito, algunos humanos 
sobreviven a la plaga genética. 
Entre estos humanos, ciertos 
destacados investigadores que 
trabajan muy afanosamente en 






el desarrollo de una bomba genética ca- 
paz de devolver las cosas a su pretérito 
y apacible estado, aniquilando de paso 
al demente y algún que otro loco segui- 
dor de sus andanzas. 

Pero uno de estos, precisamente, se in- 
terpone en el camino de la -sí, una mu- 
jer, desde luego- protagonista del pro- 
grama, obligándola a participar en un 
macabro juego del gato y el ratón, en el 
que, sin embargo, existe una posibilidad 
entre un millón de alcanzar la victoria y 
exterminar al virus -Machinehead- y a 
sus creadores. 

Bien, resulta ciertamente enrevesada la 
idea original, pero el desarrollo de 
«Blam! Machinehead», no se presume 
tan complicado, a tenor de las escenas 
que, de diversas secuencias del juego, 
nos ha facilitado Core. 



ACCIÓN, VARIEDAD... 
DIVERSIÓN 



«Blam! Machinehead», además de un 
buen número de secuencias cinemáticas 
renderizadas -de gran calidad, según lo 
contemplado hasta el momento-, y casi 
veinte niveles entre fases y subfases va- 
rias, basará todo su atractivo en la acción 
inmediata y frenética..., o casi. Porque, 
como se mencionó con anterioridad, Core 
asegura que cierto componente estraté- 
gico estará presente. Que nadie, pese a 
todo, se llame a engaño. La dosis será la 
justa y, únicamente, para que la acción 
resulte lo bastante variada. Así, según 
ciertas zonas, y enemigos, los objetivos a 
cubrir en determinados niveles variarán li- 
geramente -no sólo matar a cualquier co- 
sa que se mueva, aun- 
que principalmente el 
juego consistirá en 



esto-. En definitiva, 
con este aporte de 
estrategia lo que se 
pretende es que 
«Blam! Machine- 
head» tenga cierto 
sabor aventurero 
que sumar al géne- 
ro del shoot’em up. 

Todo ello se estruc- 
tura alrededor de un 
entorno 3D poligonal, v 
en el que la perspectiva 
subjetiva se podrá alter- 
nar con una vista externa de 
la nave -armada hasta los dientes con 
todo tipo de artillería y misiles- en la que 
viaja la protagonista. 

Por delante, cientos de enemigos que ex- 
terminar y caminos que abrir, aunque sea 
a las bravas. Es decir, una buena, a priori, 
perspectiva para «Blam! Machinehead» 
en los tres formatos en que se 
está desarrollando. 

Core no suele defraudar. 
Esperemos que es- 
ta ocasión no sea 
la excepción. 

F.D.L. 
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En prepanacién: PC CD-ROM 
^RCADE 
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Criteridn Studidb y Vir- 
gin ESTÁN DANDO LOS ÚLTI- 
MOS TOQUES A UN NUEVO 
ARCADE 3 D QUE, A PRIMERA 
VISTA, SE PARECE A MILES DE 
JUEGOS, PERO CUYO INTE- 
RIOR OCULTA UNA BUENA DO- 
SIS DE INNOVACIÓN. UN 
GUIÓN NO MUY ORIGINAL QUE 
SE ESTÁ LLEVANDO EN LA 





PARTE TÉCNICA HACIA UN NIVEL REALMENTE ELEVADO, ES LA 
BASE DE «SCORCHED PLANET», UN TÍTULO QUE PARECE DES- 



TINADO A MARCAR UNA MEDIA DE CALIDAD PARA EL RESTO 
DE PROGRAMAS, DE CORTE SIMILAR, QUE PUEDAN SUCEDERLE. 




El objetivo 
Alienígena 



L a ¡dea principal de «Scorched Planet» 
no es, en absoluto, original. Una raza 
extraterrestre está invadiendo -se su- 
pone- una colonia humana en el espacio, 
aniquilando a los habitantes allí instalados. 
Es fácil imaginar que, por supuesto y por ca- 
sualidad, la única nave estelar que se en- 
cuentra cercana al planeta es la nuestra, y 
que a nosotros nos ha tocado, héroes soli- 
tarios de indiscutible valor, la tarea -encar 
gada por no se sabe muy bien qué autori- 
dad- de acabar con la amenaza alienígena. 
Hasta aquí nada excepcional, ¿cierto? 

Al enfrentarse con el juego -al menos, lo que 
se ha programado hasta la fecha-, cuando 
nos podemos dar cuenta de que si lo que 
estamos viendo es una simple versión beta, 
la versión final será algo realmente bueno. 




«Scorched Planet» basará la totalidad de su 
acción en el combate contra extrañas cria- 
turas alienígenas -y algunas, sorprendente- 
mente, prehistóricas- a los mandos de un 
par de vehículos: un tanque y una especie 
de caza sideral. Aunque sería más correcto 
precisar que se trata de un sólo aparato. 
Un vehículo capaz de metamorfosearse de 
máquina terrestre a aérea, y viceversa. 

Las distintas misiones, siempre en terreno 
abierto, ofrecerán una excelente factura téc- 
nica en cuanto a gráficos, velocidad -siem- 
pre contando con un buen equipo-, diseño, y 
una suavidad inusitada en los arcades 3D, 
teniendo en cuenta que hablamos de un pro- 
grama que ofrecerá SVGA y una gama de 
sombreados y texturas fabulosa. 

Mover todo eso junto con las decenas de 
personajes y enemigos que se pueden juntar 
en pantalla -diseñadas a base de polígonos-, 
tiene un mérito más que considerable. 

Quizá, efectivamente, no vaya a ser el col- 
mo de la originalidad, ni en planteamientos ni 
en estructura y desarrollo, pero si un juego 
inacabado es capaz de mostrar todo lo rela- 
tado y mucho más, no es demasiado arries- 
gado apostar por este título como un exce- 
lente producto. 



F.D.L. 





EL 1 9 DE JUNIO DE 1 .995 
SE COMENZÓ A FILMAR EN 
LOS ESTUDIOS PARAMOUNT 
DE LOS ÁNGELES «STAR 

Trek Klingon», LA prime- 
ra PELÍCULA INTERACTI- 
VA BASADA EN LA SERIE 



«Star Trek», y uno de 

LOS JUEGOS QUE MÁS JUS- 
TICIA HARÁN AL CONCEPTO 



STAR TREK KLMGON 



DE CINE INTERACTIVO DE 

FORMA RIGUROSA. PARA CONSEGUIRLO SE PRESCINDIRÁ 
PRÁCTICAMENTE DEL INTER FACE, DEJANDO AL JUGADOR CASI 
TOTAL LIBERTAD PARA QUE SE MUEVA POR LA PELÍCULA. 



I nspirado en una serie de libros sobre la 
cultura Klingon, el film/juego ha sido diri- 
gido por Jonathan Frakes, actor -el co- 
mandante Riker de «Star Trek: The Next Ge- 
neration»- y director con suficiente auto- 
ridad y conocimiento del tema. Este es el 
tercer título sobre la conocida serie espacial 
que ha realizado Simón & Schuster -filial de 
Viacom-, siendo los dos anteriores «Star 
Trek Omnipedia» y «Star Trek: The Next Ge- 
neration Interactive Technical Manual», pro- 
gramas multimedia más que juegos. 

«Star Trek Klingon» será una aventura am- 
bientada en el mundo y cultura klingon, rea- 
lizada tal y como si de una película se trata- 
se, con el jugador integrado en la misma en 
primera persona e interactuando con los 
actores. Se buscará la simpleza total en el 
interface de juego para conseguir la mayor 
sensación cinematográfica posible, dete- 
niéndose la acción sólo cuando el jugador 
tenga que tomar una decisión para que la 
película discurra de una u otra forma. El jue- 
go nos marcará el argumento y nos guia- 
rá por él, y nosotros eligiremos en los 



momentos clave, que serán muchos, pues 
nos veremos envueltos en las situaciones 
más extrañas que la vida en un planeta ex- 
traño nos puede ofrecer. 

Los trekkies os volveréis locos con este tí- 
tulo, que os enseñará cómo se comportan y 
viven los klingon, en cuyo ambiente tendre- 
mos que integrarnos, aprendiendo incluso 
su idioma, para conseguir llegar al final del 
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juego. Más que juego, es un completo pro- 
grama de entramiento klingon de la Fede- 
ración Unida de Planetas -para quien des- 
conozca lo que es, que se visione unas 
cintas de «Star Trek»-. Así que preparad 
ratón, sillón y palomitas para disfrutar com- 
pleta y plenamente la película, realizada con 
el despligue habitual de medios que puede 
suponer cualquier capítulo de «Star Trek». Y 
plasmado en nuestros ordenadores en full 
motion video continuo y sonido de gran cali- 
dad, con conversaciones y todo lujo de efec- 
tos especiales. 

Se ultiman los detalles sobre este producto, 
que se espera salga primero en versión ori- 
ginal, para los impacientes, y después con 
los diálogos doblados al castellano, para los 
no anglófonos, que somos la mayoría. 

En ambos casos, deseamos que la espera 
no sea muy larga. 



C.S.G. 
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Un software de acceso sencillo y con todo lo 
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ario para conectarse a Internet. 
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Un manual didáctico que explique paso a paso 
lo que hay que hacer. 



8 horas con la mejor calidad de conexión para 
que descubras las posibilidades de Internet. 



Una dirección de correo electrónico para enviar 
y recibir mensajes . 



Teléfono de consulta para resolver cualquier 
duda en el menor tiempo posible. 



Conexión con llamada local desde 34 nodos. 



Alicante, Barcelona, Bilbao, Cádiz, Castellón, Cartagena, Córdoba, La 
Coruña, Gijón, Granada, Las Palmas, León, Logroño, Llelda, Madrid, Málaga, 
Matará, Murcia, Oviedo, Palma de Mallorca, Pamplona, Sabadell, 

Salamanca, San Sebastián, Santa Cruz de Tenerife, Santander, Sevilla, 
Tarragona, Toledo, Valencia, Val lado lid, Vigo, Vitoria y Zaragoza 
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.Calidad desconexión 
Velocidad hasta 



Ancho de banda 



Á la venta en quioscos, librerías, grandes almacenes, y tiendas de informática por sólo: 



Horas de conexión 



Correo electrónico 



Teléfono de consulta 



D/NAM/d MULTIMEDIA 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 



Regalamos 25 
módems Fax 28.800 



internet 
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Contiene todo lo neces ar io para conectarse a Internet hoy mismo 

Software de acceso, C C\P\P C\ 

Instrucciones pasoapaso, f ^ L.U I / L L í. Uf ^ 

8 horas de conexión a Interne tj m VA M W" 

Buzón de correo electrónico l|ll | |l t 

Teléfono de consulta m ■ m w ^ 



Software de acceso 



Requisitos mínimos: 
PC386 ó superior, 4 MB de RAM, 
’indom 3.11 ó superior y MÓDtM 

OFERTA de módems ) 
en el interior 



Manual paso a 










REUNIÓN DE 



CAMARADAS 



El titular me ha parecido el 
más expresivo para la reunión 
de este mes, ya que muchos de 
vosotros habéis trabajado ár- 
duo para ayudar a los compa- 
ñeros en apuros que nos han 
pedido ayuda en anteriores 
campañas. He recibido un alu- 
vión de cartas con consejos y 
formas de resolver los proble- 
mas que os acuciaban en juegos 
como «Dune II», «Merchant Co- 
lony» y «C & C». Seguid así, que 
ya he empezado a recibir tru- 
cos para el especial prometido 
que se realizará en uno de los 
meses de verano, para que os 
peguéis un fenomenal atracón 
a esos juegos que teníais un po- 
co olvidados. Eso será si os de- 
jan las monumentales e increí- 
bles novedades, con pantallas 
calientes incluidas, que han 
llegado hasta nuestro cuartel 
general provenientes de las 
más variadas compañías. 

Que aproveche. 




P ara variar un poco la forma de hacer las cosas, este mes 
vamos a empezar por los rumores y cuchicheos, dejando 
para el final las noticias ya contrastadas con nombres y 
apellidos. Maxls está preparando «Sim City 3G00», que 
aportará un entorno de juego 3D revolucionario, con una libertad de 
movimientos nunca vista. Pero hay más: nuevos detalles sobre 
«Warhammer 40.000: Dark Crusaders», Inspirado en las películas 
estilo «Alien», realizado en SVGA con acción en tiempo real, y con po- 
sibilidad de hasta ocho jugadores simultáneamente en red. Los cre- 
adores de «Master of Magic» preparan «Metal Lords» un estrate- 
gia/arcade en tiempo real con robots en la línea iniciada por «Dune 
II», pero con una vista isométrica 3D. Y Ocean ya se pasa con «Of- 
fensive», que mezcla «Sim City», «Cannon Fodder» y «Dune II» para 
crear la mejor simulación bélica de la Segunda Guerra Mundial rea- 
lizada hasta la fecha. 

QUEREMOS MÁS... 

Comenzamos las noticias con «Afterlife» de LucasArts, que promete 
ser la última palabra en sims. Realizado por el creador de «Sam & Max 
Hit the Road», es una especie de «Sim City», pero ambientado en un 
mundo fantástico, irreal y salpicado de detalles graciosos e hilarantes, 
que romperán todas las normas. Como su nombre indica, el objetivo del 
juego será crear el mundo del Más Allá -cielo e infierno- más eficiente 
prestando el mejor servicio a las almas que allí moran. 

De LucasArts a Blizzard, pues los autores de «Warcraft» no se duer- 
men en los laureles y ya preparan nuevos juegos de estrategia. «Pax 
Imperia 2» aúna estrategia y simulación espacial con opciones multi- 
jugador. Exploración, conquista y desarrollo económico, social y po- 
tencial de nuestro imperio en el enésimo juego que sigue el estilo que 
inició «Master of Orion». Pero eso no es todo, porque también tienen 
en proyecto «Shattered Nations» ambientado en un mundo post-apo- 
calíptico, así como un disco de escenarios para «Warcraft II». 
Después del anuncio de «Fantasy General», ya nos mosqueaba algo el 
sobreabuso que SSI hacía del fabuloso engine de «Panzer General», 
del que ya hay versiones para 3D0 y Playstation. Pues bien, de este 
engine va a salir otro juego, programado por Catware, que traslada 
las luchas a una galaxia habitada por distintas razas, y que llevará el 
nombre de «Star General». Se amplía el tamaño y número de esce- 
narios, contendientes y tipos de unidades, pero tendrán que mejo- 
rarlo y renovarlo mucho si no quieren que empecemos a cansarnos 
de ver siempre lo mismo. 

Y para finalizar, Bullfrog anuncia que está casi a punto «Theme Hos- 
pital», anunciado años ha, y realizado en el estilo gracioso y divertido 
de «Theme Park», muy detallado y todo en SVGA con múltiples efectos 
y animaciones. También parece que por fin ve la luz «Cyberjudas» de 
DC True/Merit, la segunda parte de «Shadow President» donde nos 
veremos envueltos en las redes del poder y la corrupción mundial. Y 
tras «Heroes of Might and Magic», New World Computing nos vuelve 
a sorprender con «Chaos Overlords», un Interesante programa en el 
que tomaremos el papel de un agitador mafioso para hacernos con el 
control de un mundo futurista. 




PASO A LAS COLABORACIONES 



Desde Las Palmas de Gran Canaria, nuestro amigo Óscar Lovera no 
nos ha enviado una carta, sino dos, para auxiliar a Juan José Haro 
con su «Merchant Colony» que llevaba esperando desde el número 
14. Según Óscar, en dicho juego los puertos no pueden ser destrui- 
dos, aunque sí se pueden atacar los edificios cercanos; y tampoco se 
pueden convertir las colonias en puertos principales. Los maestros se 
colocan cerca de los pueblos de los nativos para crear escuelas y 
evitar sublevaciones. Y en cuanto a los piratas, aunque hundamos 
un barco siempre aparecen más, pero hay un truco para mantenerlos 
alejados: comprar un barco mercante y conseguir que los piratas nos 
persigan hasta un puerto de colonia lejano. Anclamos el mercante 
en ese puerto y no lo movemos más, y con un poco de suerte los pi- 
ratas se quedarán por esa zona esperando a que salga. Todos agra- 
decemos los consejos, pero Juan José seguro que mucho más. 

Y seguimos. Esta vez es Mariano Ruano, de Madrid, el que pone su 
granito de arena con sus tácticas para uno de los juegos estrella de 
nuestra lista: «Dune 2». Según nuestro amigo, debemos construir 
en horizontal y lo más disperso posible para así restar eficacia a los 
misiles. Los ataques a las bases enemigas deben realizarse cuanto 
antes y por los flancos con grupos de launchers o de tanques Siege. 
Por otra parte, los talleres de reparaciones deben situarse lo más ale- 
jados posible del fuego enemigo, protegiéndolos al máximo con to- 
rretas y muros, y complementándolos con aviones de transporte. La- 
mentablemente, «Dune II» no tiene modalidad de dos jugadores, y 
jugar a «C & C» es algo que deberías haber hecho ya. 

Hay que ver lo que os gusta «Dune II», a tenor de la cantidad de cartas 
recibidas alabándolo, o como Juan Miguel Sastre, que desde Madrid 
nos pide un truco para este juego. Por desgracia, «Dune II» no tiene 
combinaciones de teclas que permitan hacer trampa, pero sí tiene fi- 
cheros susceptibles de ser modificados mediante un editor hexadeci- 
mal; como el SCENARIÜ.PAK, donde podemos variar el número máxi- 
mo de unidades y de créditos que poseemos, y los tipos de dichas 
unidades escogiendo las más potentes. Y otra cosa más para Juan Mi- 
guel: sí hay versión CD de «Sim City 2000», que se diferencia de la de 
disco en que tiene un mayor número de escenarios predefinidos. 
Miguel A. Rodríguez, de Palencia, además de hacerme una nueva suge- 
rencia sobre el método de votación, también nos proporciona unos có- 
digos de mundos muy avanzados para «Populous», por si alguien quiere 
desempolvarlo: SUZCELOW, DOUASICK, JOSME, SWAUICK y NIMIBOY. 
Yo, por mi parte, os diré que si en la pantalla del título del juego tecleáis 
“KILLUSPAL” saltaréis unos cientos de niveles. Respecto a la pregunta de 
Miguel sobre el editor de niveles de «Perfect General 2», éste se co- 
mercializa por separado del juego original, acompañado por nuevos es- 
cenarios, aunque no sé si está disponible en nuestro país. 

Y continúan los problemas con «C & C». Esta vez es Rafael Casado, 
de Málaga, que no sabe qué hacer en la fase NOD de Egipto. Pues 
bien, aquí va la solución. Primero coloca el construction yard, y de- 
berías tener dinero para construir una mano de NÜD y una refinería. 
La base GDI está en la esquina izquierda del mapa y tiene dos posibles 
puntos de entrada: por el de la derecha puedes tomar el construction 
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RAIMKIIMG DE BATALLAS 

Las variaciones son mínimas en nuestra lista este mes, 

pero tan sólo en apariencia, porque los votos se han re- 
partido de forma muy desigual. « Civilization » se desta- 
ca de la segunda posición, que comparten empatados 
a votos < tPanzer General» y el increíble «Dune II». Los 
juegos que ocupan las últimas posiciones permanecen 
casi estacionarios, amenazados ya de cerca por «Sim 
City 2000» y « Colonization ». 

1. - Civilization 

2. - Panzer General 

3. - Dune II 

4 . - Warcraft 

5. - Com matul & Conquer 



El madrileño Luis Fernández Alonso reivindica un mejor tratamiento 
para la serie «Elite», de exploración y estrategia espacial, cuyo primer 
integrante apareció allá por los años del Spectrum y cuya influencia lle- 
ga hasta nuestros días con «Frontier: First Encounters», que no ha te- 
nido una acogida muy afortunada debido a sus múltiples “bugs” de pro- 
gramación. También rememora «Genghis Khan» y «Railroad Tycoon» 
entre otros, y en cuanto a juegos actuales, según tus gustos te reco- 
miendo tanto «Ascendancy» como «Master of Magic». 

Por otra parte, Félix David García-Carrasco, también de Madrid, con- 
sidera que hemos olvidado el buen hacer estratégico de Mike Single- 
ton, igualmente nombrado desde los 8 bits con su «Lords of Mid- 
night». Sus principales obras en este campo para PC son «Midwinter» 
y «Ashes of the Empire», mezcla de simulador, arcade y estrategia 
ambientado en el desmembramiento de la antigua URSS; ambos an- 
tiguos y con escasa repercusión en el momento de su lanzamiento, 
pero claros exponentes de los primeros pasos del género estratégico. 
Respecto a las dos cuestiones que me plantea Félix, no hay ningún 
creador de juegos de estrategia especialmente difundido, pero SSI 
tiene algún que otro diseñador en la serie «Wargame Construction 
Set» para crear escenarios y batallas, y te doy mi visto bueno a tu 
elección de «Warhammer» y «Crusade». 

Ahora tengo que hacer una aclaración que me solicita José M. To- 
más desde Valencia sobre las declaraciones que de «Colonization» hi- 
ce en el especial de Sid Meier. He de decir que el juego es fabuloso, y 
que Sid Meier despliega con maestría un entramado de exploración, 
comercio y conquista genial, pero no llega a la profundidad estratégica 
y evolutiva de «Civilization». Aunque, como tú bien dices, que «Coloni- 
zation» haya sido distribuido en España y traducido a nuestro idioma 
son factores muy importantes a su favor, pero no estoy de acuerdo 
contigo en que ahora no merezca la pena comprarse «Civilization» que 
ha sido publicado en una serie barata. Y desde aquí animo a que todos 
los que améis la estrategia os hagáis can él. 

lsildur es el alias de otro amigo que nos escribe desde Barcelona pro- 
poniendo unas cuestiones que paso a responder. La serie Battletech 
de juegos de tablero ha sido tocada en el ordenador por el arcade 
«Mechwarriors 2», pero no hay juegos de estrategia basados en ella. 
Y mi recomendación sobre juegos de conquista galáctica con profun- 
didad estratégica es para «Ascendancy», «Into the Void» y «Master of 
Orion II», que aparecerá próximamente. 

Carta a carta hemos llegado al final de estas tres páginas, que como 
todos los meses nos han sabido a muy poco, pero que nadie se alar- 
me, que en el próximo número continuaremos aquí. Y ya estaremos en 
las puertas del verano, con todo lo que esto significa. 

Napoleón Bonaparte 



está mucho mejor de- 
atacarlo con al menos 1 G 
y si tomas algún edificio 






MIRA 



Con paso firme y seguro 



Un arcade tranquilo 



MICKEY’S 

WILD ADVENTURE 




□ISIMEY INTERACTIVE 

Disponible: MDRIVE, 
SIMES, PLAYSTATION 
V. Comentada: 

PLAYSTATION 

ARCADE/PLATAFORMAS 

L as producciones de 
Disney siempre tienen 
que seguir unos patro- 
nes identificativos, además 
de cumplir unos valores de 
calidad muy exigentes. Gra- 
cias a estas premisas, «Mi- 
ckey’s Wild Adventure» se 
coloca, junto a «Rayman» y 
«Gex», en el selecto grupo 
de los mejores plataformas 
de PSX. Sólo que Mickey tie- 
ne mucho más gancho y po- 
pularidad que los otros dos 
personajes, y esto será cla- 
ve para el éxito de este CD. 
Pero tampoco hay que olvi- 
dar los méritos de éste ya 



que los tiene en cantidad. 
Afirmar que está realizado 
con el buen gusto con que 
Disney sella todas sus pro- 
ducciones ya es una garan- 
tía, ya que cualquier amante 
de las buenas plataformas 
disfrutará de lo lindo con él. 
Sus siete mundos cobijan al- 
go más que desafíos de ha- 
bilidad y variados enemigos: 
toda la magia de los dibujos 
de Mickey Mouse a lo largo 
de su dilatada historia. Es 
un repaso de personajes y 
situaciones conocidas que 
nos llevarán desde los tiem- 
pos de los dibujos animados 
en blanco y negro hasta el 
Mickey más actual. La aven- 
tura se desarrolla en los 
más variados escenarios, al- 
gunos de los cuales siguen 
las reglas de las plataformas 




clásicas multiscroll. Mien- 
tras que otros -las persecu- 
ciones- se desarrollan en 
un modo 7, o en un entorno 
pseudo 3D, como el des- 
censo de la torre. 

Todos están marcados por 
un desarrollo rápido y ágil, 
algunos demasiado, como si 
de dibujos animados se tra- 
tase. Asimismo, gozan de 
un manejo súper sencillo pa- 
ra que nos concentremos 
en la aventura, lo que se 
propicia también con la 
agradable música y los en- 
cantadores gráficos, forma- 
dos siempre por varios pla- 
nos todo colorido y ani- 
mación. El sonido también 
sigue la línea desenfadada y 
divertida que caracteriza a 
Disney. Un formidable plata- 
formas para todos los públi- 
cos, con un alto ni- 
vel de dificultad 
y una gran 
calidad de 
realización, 
aunque más 
cercana a los 
16 que a los 32 
bits. No habría estado de 
más elevar el nivel técnico 
para recordarnos que es un 
juego de Playstation. 




ECCO THE 
DOLPHIN 

SEGA PC 

Disponible: PC CD-ROM (WINDOWS) 
ARCADE 

C uando la histeria, la sangre y la 
conmoción continua sacuden 
nuestros ordenadores, no está 
de más probar un arcade tan calmado y 
pacífico, pero a la par entretenido, co- 
mo «Ecco the Dolphin». Sega PC nos 
presenta otra de sus conversiones a PC 
de un juego que en las consolas de 1 6 
bits versionaron hasta la saciedad. 

Son 30 niveles en los que controlaremos a 
un peculiar 
delfín que, 
a pesar de 
sus pocas 
posibilida- 
des, consi- 
gue gran- 
des resul- 
tados en 
cuanto a 
gameplay 
se refiere. 

Con sus so- 
nar y acro- 
bacias, Ec- 
co recorre- 
rá de nues- 
tra mano 
las profun- 
didades submarinas buscando el final de 
cada nivel esquivando enemigos y resol- 
viendo pequeños enigmas. Sorprendente e 
innovador en su momento, aún conserva 
parte de su encanto como juego original y 
divertido. Su atractivo es aún más a causa 
de sus decorados, su música y las anima- 
ciones “made in Silicon” que se in- 
tercalan en la acción. 

No obstante, el vídeo podría 
haber sido de mayor calidad, 
y los decorados necesitan de 
un pulido que los adecúe al 
PC. Todo lo demás es lo máximo 
que Sega ha sabido sacarle en calidad ar- 
cade a Windows. 

C.S.G. 
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UNA GRAN DOSIS DE FÚTBOL 

ACTUA SOCCER 



GREMUN 

V. Comentada: PLAYSTATION 
DEPORTIVO 




«Actúa Soccer» se sitúa a la par que «FIFA 
96» o «Power Soccer», pero con elemen- 
tos que le distancian claramente. Ante to- 
do, el realismo del movimiento de los juga- 
dores, muy poligonalizados y articulados, 
en los que se hace notar el empleo de Mo- 
tion Capture, que se hace extensible al as- 
pecto gráfico, que nada tiene que envidiar 
al Virtual Stadium, con las formas de los ju- 
gadores muy bien definidas y dotadas de 
un tamaño respetable. Por otro lado, tam- 
poco es parco en opciones de juego, tre- 
mendamente variado si tenemos en cuenta 
las 44 selecciones nacionales, jugadores 
representados por su nombre real y ca- 
racterísticas específicas, todo tipo de com- 
peticiones, repetición de jugadas, etc. Si a 
¡Ü ] esto le sumamos una jugabilidad exagera- 
§ da, es un exponente sobresaliente en cuan- 
uJ to a fútbol en PSX se refiere. 

s oooo 

0 SE PIERDE LA MAGIA 

s 

° PANZER GENERAL. 

¡ SSI 

5¡ V. Comentada: PLAYSTATION 
V ESTRATEGIA 

1 

° A nadie ha P asado desapercibido el enor- 
M me éxito de «Panzer General» en PC, 
O al que se le ha concedido el honor de ser 
Q convertido a consolas de 32 bits. Dudoso 
§ honor si no fuera por que es prácticamen- 
§ te de los poquísimos juegos de estrategia 
o -el único wargame- que hay para PlaySta- 
§ í tion. Es un calco de la versión PC, salvo 
que está mejor documentado, pero ha te- 

2 nido que sufrir una dura adaptación. La 
g pantalla de juego se ha reducido de mane- 

ra inexplicable, y el movimiento de las uni- 
O dades es de respuesta muy tardía, lo que 
° acarrea confusiones en el manejo, desvir- 

3 i tuando la función del pad. En Playstation le 
| han quitado a «Panzer General» lo que le 
o dio su gran éxito en PC. 

ooo 



Estrellas en el hielo 

WAYIME GRETZKY 




TIME WARNER 

Disponible: PC CD-ROM 
DEPORTIVO 

A pesar de ser un de- 
porte minoritario en 
nuestro país, cual- 
quiera puede jugar un parti- 
do de hockey sobre hielo 
con uno de los pocos pro- 
gramas que lo tratan. 
«Wayne Gretzky and the 
NHLPA All Stars» es uno de 
los más completos que se 
atreve a plantarle cara al 
hasta ahora omnipotente 
«NHL 96» de EA Sports. 
Realizado según los cáno- 
nes del género, aúna arca- 
de y simulación deportiva 
con la correspondiente ba- 
se de datos de 32 equipos y 
cientos de jugadores de la 
NHLPA, con más de diez 
datos y estadísticas de ca- 
da uno de ellos correspon- 
dientes a la temporada 94- 
95. Las opciones de juego 
incluyen partidos de exhibi- 
ción, ligas, torneos y pla- 
yoffs, modo de práctica de 
saques, jugadas y tiros. La 
opción de jugar rápidamen- 
te nos pone en la pista con 
dos equipos elegidos al azar. 
Una vez en el hielo, «Wayne 
Gretzky» se deja jugar sin 
más complicaciones, siendo 
los partidos de manejo sen- 
cillo pero de desarrollo rápi- 
do y atropellado. La vista del 
campo siempre es aérea, 
lateral e inclinada, variando 
sólo en los primeros planos 



de los saques iniciales y en 
los zooms que el ordenador 
hace automáticamente so- 
bre las jugadas más intere- 
santes, aunque también po- 
demos hacerlo manualmen- 
te. El control del stick, la 
realización de las jugadas y 
los pases salen casi auto- 
máticos, así como las 
peleas. El hockey es un de- 
porte que propicia la 
violencia, y Time 
Warner también la 
incorpora en su 
juego permitiéndo- 
nos jugar sucio y 



propinar golpes a los con- 
trarios como si de boxeo 
se tratase. 

Aunque sólo emplea vídeo 
en la secuencia de saque y 
en algunas jugadas -al con- 
trario de «NHL 96» que lo 
usa con profusión-, gráfica- 
mente cumple, aunque no 
se sale. Lo mismo pasa con 
el sonido. Pero la jugabili- 
dad está por encima de 
ellos, por comodidad, 
manejabilidad y op- 
ciones. Es bastan- 
te completo. 

C.S.G. 




Un poco de espacio 

ABSOLUTE ZERÜ 



DOMARK 

Disponible: PC CD-ROM, MAC CD-ROM 

V. Comentada: PC CD-ROM 
SIMULADOR 

N o es fácil catalogar con exactitud a «Absolute Ze- 
ro». Es un juego que, aunque encuadrado en el co- 
tidiano ambiente espacial, aúna simulación con ar- 
cade y algo de aventura. A través de ocho misiones -bien 
explicadas en el manual- divididas en subfases, nos vere- 
mos cara a cara con el enemigo alien que amenaza una co- 
lonia minera, y que combatiremos con todos los recursos ' 

B en nuestra mano. 

Manejaremos tan- 
to naves espacia- 
les de varios ti- 
pos como vehícu- 
los terrestres, in- 
tercambiando de 
uno a otro según 
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La faena de Singleton 



UNA MERA COPIA 



RING CYCLE 




MAELSTROM/ 

PSYGIMOSIS 

Disponible: PC CD-ROM 
AVENTURA 

D esde un primer mo- 
mento, «Ring Cycle» 
está condicionado 
por la fama de su creador 
Mike Singleton, y por la po- 
lémica que a propósito de 
este juego y de «Lords of 
Midnight» ha mantenido con 
Domark y Psygnosis. Apar- 
te de esto, es una aventura 
que deja ver a las claras las 
preferencias de su autor: el 
rol y las historias medievales. 



Con un argumento basado 
en la mitología germánica, 
nos propone controlar un 
guerrero depositado en un 
vasto mundo medieval con 
el único objetivo de encon- 
trar su destino y unos obje- 
tos, sobre los que destaca 
el valiosísimo Anillo de los 
Nibelungos. «Ring Cycle» 
pretende que el jugador ex- 
plore con total libertad una 
tierra hostil que le irá de- 
sentrañando sus secretos 
mediante la exploración, la 
conversación con sus habi- 
tantes, y la lucha, usando la 



magia y la fuerza. Para ello, 
Mike Singleton ha progra- 
mado un mundo 3D textu- 
rado con acción a pantalla 
completa en primera perso- 
na. Los decorados son rea- 
listas, con condiciones at- 
mosféricas y todo, pero 
tienden a una pixelación exa- 
gerada, que dice poco a fa- 
vor de su nivel de detalle. 
Para controlar a nuestro 
personaje usaremos el ra- 
tón, con el que lograremos 
un movimiento peculiar y po- 
co manejable, carente total- 
mente de precisión. 

No es un control óptimo ni 
cómodo, y no habría estado 
de más permitir usar el te- 
clado para los desplaza- 
mientos. Porque para lo que 
sí se usa es para el comba- 
te, respondiendo los golpes 
a combinaciones del teclado 
numérico. Otro punto más 
en contra de la jugabilidad, 
que se decrementa 
con la confi 
sión del ma- 
peado y los 
textos y vo- 
ces en inglés. 

Aunque el ar- 
gumento sea bue- 
no, ni los toques de rol, ni 
la pobre ambientación con- 
tribuyen a realzarlo, dejan- 
do a «Ring Cycle» como 
una aventura que no pasa 
de mediocre. 

C.S.G. 




la misión, pues al de- 
sarrollarse éstas en 
diferentes entornos, 
tanto al aire libre co- 
mo en túneles, han 
de adecuarse a ellas. 
Todas las misiones 
exigirán el uso ade- 
cuado de todas nuestras armas y de la habilidad que los ve- 
hículos y los enemigos y perfil del terreno requieren. 

Como simulador no es tan completo como un «Wing 
Commander», por poner un ejemplo, y como arcade no 
es un matamarcianos, pero tiene características que 
le permiten ir a caballo entre ambos. A nivel gráfico no 
hace gala de un gran esplendor, ni tampoco en cuanto 
a sonido se refiere. Su manejo es aceptable, pero se re- 
siste a movimientos bruscos y evoluciones rápidas, con 
una sensación de velocidad y realismo bastante bajas. 
Los escenarios son 3D como correspon- 
de, y presumen del empleo de avanza- 
das técnicas gráficas, que no logran 
espectacularidad. Simplemente fuegos 
de artificio. 

E.G.B. 
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TOMCAT ALLEY 




P robablemente, «Tomoat Alley» sea una 
de las conversiones más desafortuna- 
das que Sega haya hecho para PC. Y tam- 
bién hay que tener en cuenta que en PC 
hay un montón bastante elevado de juegos 
de temática y desarrollo similar a «Tomcat 
Alley», pero bastante más entretenidos, ju- 
gables y mejor hechos. Carente de emo- 
ción, seremos casi meros espectadores de 
un remake de «Top Gun» semi interactivo 
que esconde un shoot'em up que no llega a 
simulación y que tampoco tiene la adicción 
desenfrenada del arcade. El desarrollo es 
tedioso, pues siempre hay que hacer lo 
mismo y sin pizca de tensión. IMos limita- 
remos a pasar fase tras fase visionando la 
película y participando lo mínimo en ella con 
la jugabilidad muy reducida. Además de es- 
to, los elevados requerimentos técnicos ha- 
cen que no pase de la mera anécdota. 

oo 



LA ALFOMBRA VUELA SOBRE 
SATURNO 

MAGIC CARPET 

BULLFROG 

V. Comentada: SATURN 
ARCADE 

N o basta con hacer un buen juego, sino 
que hay que saber respetar todo lo 
que tiene de agradable al convertirlo para 
otras máquinas, mejorándolo si es posible. 
Los poseedores de Saturn acertarán ad- 
quiriendo «Magic Carpet», que les sor- 
prenderá con su innovador argumento, con 
lo cómodo de su interfaz de manejo -cuan- 
do consigan controlarlo- , y con sus más 
de sesenta mundos 3D perfectamente re- 
alizados y ambientados. Entretenida y bri- 
llante técnicamente, la versión Sega Sa- 
turn de «Magic Carpet» engrandece aún 
más la aureola de éxito de Bullfrog. Se dis- 
fruta plenamente, lástima que no tenga po- 
sibilidades multijugador. 

oooo 
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Abuse 

Un festín para el joystick 



para conseguir un producto que, bajo su 
inofensiva apariencia, es droga dura para el 
aficionado al género. 

«Abuse», además, posee una fascinante 
ambientación, en la que los efectos sono- 
ros y la música ponen todo lo necesario pa- 
ra erizar el vello al usuario, sin contar con 
los sustos que pueden dar los enemigos que 
pululan por las zonas más insospechadas 
del mapeado. 

Es posible que, en ciertos detalles, gráfi- 
camente no sea una verdadera maravilla, 
pero sería ya la guinda. Pese a ello, los 
efectos de luz son magníficos y las ani- 
maciones del personaje protagonista es- 
tán logradísimas. 

La jugabilidad, de manera casi sorpren- 
dente, es excelente. Y decimos sorpren- 
dente porque el sistema de control de 
«Abuse» es bastante extraño, más pareci- 
do en muchos aspectos a un RPG que a 
un juego de acción, ya que combina -indi- 
solublemente- teclado y ratón. 

«Abuse» es un título magnífico se mire por 
donde se mire. Tendrá detractores, por 
supuesto, pero es un arcade sensacional. 



L o que a simple vista parecía un arcade 
de hace años, se ha convertido en to- 
do un señor juego que engancha a los 
cinco minutos, posee una calidad técnica 
considerable y ofrece una dosis de diversión 
al usuario realmente insuperable. Todo eso, 
y mucho más. es «Abuse», un concepto tan 
simple de juego que asusta, pero que da 
más, incluso, de lo que promete. Acción, 
enemigos inmisericordes y varias decenas 
de fases plagadas de las trampas más re- 
torcidas, en un universo 2D que recuerda y 
supera a muchos clásicos consagrados. 
Pese a todo, en nuestra propia redacción 
hemos podido escuchar voces y opiniones 
que ponían en duda la valía de «Abuse» 
como un gran juego. Un programa desfa- 
sado en su idea, falta de detalle en el di- 
seño gráfico de ciertas zonas, demasia- 
do repetitivo... 

Bien, y aun si todo eso fuera cierto -ni mu- 
cho menos-, ¿qué? 

Intentemos reflexionar por un segundo. 
Cuando cualquiera piensa en comprarse un 
juego, ¿en qué se fija? Dejemos temas mo- 
netarios a un lado y vayamos al meollo del 
asunto. Temas como la diversión son de lo 
más importante. Los gráficos, cierta- 
mente, suelen llamar bastante la 
atención. Pero, ¿acaso la jugabilidad 
no tiene un papel trascendental? ¿No 
es una acción frenética, y una capaci- 
dad de enganche suprema lo que to- 
do jugador desea en su compra? En- 
tonces, que nadie lo dude, «Abuse» 
es su objetivo inmediato. 

«Abuse» es, en muchos de sus as- 
pectos, idéntico a programas que 
cuentan con más de un lustro de exis- 
tencia. Su desarrollo es típico: fase 
tras fase hay que aniquilar cientos de 
enemigos -sospechosamente pareci- 
dos al xenomorfo de «Alien»-, abrien- 
do puertas, encontrando resortes, re- 
cogiendo armas, encontrando zonas 
secretas, etc., etc. Pero claro, esto 
se puede hacer de forma chapucera 
-algunos ejemplos lamentables exis- 
ten hoy día en el mercado-, o se pue- 
de coger esta esencia y destilarla 



F.D.L. 



LO BUENO: Todo. Desde la música a los 
enemigos, pasando por la adic- 
ción, la jugabilidad..., y las 
carnicerías de enemigos. 



LO MALO: Nada, pero na- 
da, nada fácil. Muchos di- 
cen que está desfasado (¿?). 



# 
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Adidas Power Soc( 

La jugabilidad 
por encima de todo 



LO BUENO: Como pretendían sus creado- 
res, el juego despliega la dinámica súper- 
jugable de « Sensible Soccer». 

Además, las animaciones de 
los jugadores son de lo me- 
jor visto hasta la fecha. 



LO MALO: Si hubiera te- 
nido la gran variedad de 
opcionos de « FIFA Soccer» 
sería el mejor simulador/ar- 
cade de fútbol del momento; de esta forma 
se queda sólo con la segunda afirmación. 



& 
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C on «Adidas Power Soccer» 

Psygnosis parte con la tarea de 
vencer a adversarios tan duros como 
«FIFA Soccer 96» o «Actúa Soccer» en el 
difícil campo de la Playstation. Por tanto, 
era obvio que su juego de fútbol tendría que 
tener tanto simulador como arcade, debería 
desarrollarse en un entorno 3D y su abani- 
co de opciones, tanto en juego como fuera 
de él, debería ser lo más amplio posible. Pe- 
ro vayamos por partes. 

«Power Soccer» es simulador y arcade, pre- 
dominando éste último, pero sin descuidar 
aquél. Su jugabilidad es muy superior a la 
de «FIFA», e incluso a la de «Actúa», pero 
sus niveles de simulación no alcanzan al jue- 
go de EA Sports. 

Los jugadores tienen sus nombres reales y 
una barra de energía que se agota durante 
el partido. Además, se pueden modificar las 
características técnicas, físicas y mentales 
de cada jugador en función de la estrategia 
de equipo que deseemos. 

El entorno de juego empleado es 3D, con 
no demasiadas vistas -lateral, oblicua, aé- 
rea- y una buena realización gráfica del 
campo y jugadores, con un detalle similar 
al conseguido con el Virtual Stadium. En las 
vistas se puede hacer zoom para acercar y 
alejar, pero ninguna llega al tamaño de «Ac- 
túa». En la pantalla de juego aparecerá ade- 
más una representación del campo comple- 
to para que sepamos la distribución de los 
jugadores sobre el mismo. La realización de 
los movimientos de los jugadores consigue 
la máxima nota gracias al empleo de técni- 
cas motion capture, con el correspondiente 
elevado nivel de realismo. A esto hay que 
añadir la gran cantidad de virguerías futbolís- 
ticas distintas que se han incluido: taconazos, 



abezazos, chilenas, sombreros, vo- 
:, faltas con diferente agresividad, 
supercañonazos, todas ellas ejecutadas con 
una perfección gráfica impecable. 

Las opciones que despliega «Power Soccer» 
quedan por debajo de la amplia variedad de 
«FIFA», pero en ningún caso son insuficien- 
tes, salvo por el detalle que sólo se han in- 
cluido las ligas inglesa, alemana y francesa, 
por motivos de memoria en CD, ocupado 
gran parte del mismo por las animaciones. 
No obstante, con los equipos de esas ligas 
podremos jugar partidos amistosos, campeo- 
natos o la misma liga. El programa también 
permite elegir otros detalles como el nivel 
de calidad del árbitro, el estado del terreno 
de juego o la táctica que empleará nuestro 
equipo, hacer cambios durante el desarrollo 
del partido, y jugar con o sin fuera de juego. 
Naturalmente, se da por sentado que el jue- 
go emplea todas las reglas del fútbol y que 
tiene los aspectos básicos de cualquier juego 
de este deporte: repeticiones con uso de cá- 
maras, comentarios hablados, gestos de eu- 
foria de los jugadores tras un gol, etc. 
«Adidas Power Soccer» es, con mucho, el 
más manejable, jugable y divertido arcade de 
fútbol para Playstation, aunque una mayor 
variedad de opciones le habrían hecho un 
programa perfecto. Y la inclusión de Adidas 
en el nombre del juego no ha sido gratuita, ya 
que es el patrocinador, por lo cual cuenta 
con abundante publicidad a lo largo del juego, 
llegando a dar nombre a un tiro especial con 
referencia a un modelo de botas de la marca. 




| PUIMTO DE MIRA 





Gex 

En la piel del lagarto 



los mortales. Power-ups que dotarán a 
Gex de determinados poderes temporales 
y mosquitos que valen por una vida tras 
juntar un número de ellos, son algunos de 
estos objetos. 

Los mundos de «Gex», además de hacer 
gala de una gran variedad y detalle gráfi- 
co, son multiscroll, tienen montones de 
partes ocultas, y reflejan la mayor canti- 
dad de plataformas distintas que os pue- 
dan ocurrir. Los enemigos también son de 
lo más variopinto, desde los más habitua- 
les hasta los de fin de fase, pero siempre 
relacionados con uno de los temas del jue- 
go: televisión o fauna animal, o con am- 
bos. Y por encima de la temática específi- 
ca, la tónica general de «Gex» es la 
diversión. El juego está enfocado con un 
gran humor que se refleja tanto en los 
gráficos como en las situaciones y en las 
divertidas intervenciones de Dana Gould, 
que da voz a Gex. 

Hilarante, fabuloso gráficamente, espec- 
tacular en cuanto a las animaciones y es- 
pléndido en su manejo. Si te vician las pla- 
taformas, debes probar «Gex»; y si no, 
pues también. 

C.S.G. 



LO BUENO: La extraordinaria variedad de 
movimientos -y I a calidad de animaciones- 
de Gex, que enriquece el jue- 
go, I o hace más divertido y 
diferente a todo lo visto 
hasta el momento. 



LO MALO: La cantidad 
de niveles que hay que pa- 
sar para que el juego te dé 
opción a encontrar un pass- 
word, que además sólo te guarda la posi- 
ción y no las vidas que tienes. 
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E ste es otro de los juegos que Crystal 
Dynamics desarrolló originariamente 
para 3D0 y posteriormente ha ver- 
sionado para las demás plataformas de 
32 bits. 

Conversión que todos los usuarios de es- 
tas máquinas aplaudirán, ya que «Gex» es- 
tá dentro del selecto grupo de platafor- 
mas adictivas de gran calidad que, 
además de entretener al usuario, también 
le sorprenden. 

«Gex» sorprende, ya que aúna con gran 
maestría el concepto de plataformas tra- 
dicional con una realización gráfica desta- 
cable y una jugabilidad elevada. 
Guiaremos a Gex, un lagarto realmente 
apasionado por la televisión, a través de 
cinco -más uno secreto- mundos pinto- 
rescos y muy diferentes entre sí. Cada 
mundo está dividido en niveles que se 
abren mediante un mando a distancia que 
Gex deberá encontrar en fases previas. 

El desarrollo del juego no es lineal; cada 
nivel podrá ser visitado más de una vez 
para buscar objetos que nos hayamos de- 
jado atrás, o simplemente para recolec- 
tar más bonus. De manera parecida a co- 
mo ocurría en «Rayman», habrá veces que 
no hayamos terminado un mundo cuando 
ya tengamos acceso a un nivel de otro. Un 
juego tremendamente abierto. 

Y no sólo por su desarrollo. La libertad 
de movimientos también está patente en 
el comportamiento de nuestro héroe. Co- 
mo lagarto que es, Gex hace honor a su 
condición de lagarto desplegando una agi- 
lidad y una variedad de acciones que llega 
a ser sorprendente. 

Además de los movimientos 
típicos de los héroes plata- 
formeros, Gex puede subirse 
por las paredes, agarrarse a 
los techos y andar por ellos. 
También, en cualquier mo- 
mento, lugar y postura puede 
hacer uso de su demoledora 
cola contra sus enemigos, o 
utilizar su larguísima lengua 
para alcanzar objetos inal- 
canzables para el resto de 
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En Castellano 



Vuela como un experto KBj 
y COílOCC ¡a historia 1 ?/■ 

dei apasionante 

mundo de la aviación 



% En Castellano 




Microsoft El Mundo de la Aviación. 

^ ■> 1 Explora la historia, los personajes y la tecnología de la aviación. 

■ Trae a tu PC toda la magia, el misterio y la pasión de la aviación. Explora la'fevoiución de los aviones desde 

H B los bocetos de Leonardo da Vinci, conoce el desarrollo de las máquinas voladoras hasta los Boeing 777. 

B Descubrirás fascinantes detalle; de casi 400 modelos. 

^ ... ^B I El Mundo de la Aviación de Microsoft es un Museo de la Aviación en casa. Conocerás los personajes que han 

! I convertido la aviación en lo que es hoy día. Toda esta información cobrará vida ante tus ojos con clips de 

^^^B vídeo, explicaciones habladas y sonidos reales, que te permitirán ser testigo de los momentos memorables 
| de la Historia de la Aviación. 

El mítico Fokker DR I de "El Barón Rojo". 

Microsoft Flight Simulatór. 

Aventura de vuelo con el máximo realismo. 

Tanto si eres novato como si eres un experto piloto, con Microsoft Flight Simulator podrás volar de 

aeropuerto en aeropuerto alrededor del mundo, en las condiciones de un vuelo real. Acércate a una B - jI " I 

catarata, a una gran ciudad, o entra en una tormenta eléctrica. Nubes en 3D, visibilidad real, efectos de B " v : -y I 

niebla. Planifica tú mismo las condiciones meteorológicas, los B r * ”, “¿i:' B 

niveles de dificultad del vuelo y disfruta de paisajes urbanos ^ J 
mucho más complejos y definidos. 




Estos son algunos de los títulos que componen la Colección Microsoft 
Home, que transformará tu ordenador en una fuente dinámica 
de conocimientos y aventuras con una calidad técnica y visual 
garantizada por Microsoft. Su extensa variedad de títulos disponibles, en diskette 
y/o CD-ROM, la convierten en una extraordinaria fuente de interés para ti, así 
como para los demás miembros de tu familia. 



CON LA FAMILIA DE ENTRETENIMIENTO 
DE MICROSOFT HOME. 
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Manic Karts 



MANIC MEPIA/VIE 

En preparación : PLAYSTATION 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 




Bueno, si, pero... 



L a segunda y confesada parte del «Su- 
per Karts» con el que Manic Media y 
Virgin sorprendieron a los usuarios de 
PC hace unos meses, llega hasta nuestro 
país para ofrecer más de lo mismo que 
aquél título dio en su momento. Un progra- 
ma de carreras, basado en los populares 
minibólidos por todos conocidos, que en- 
cuentra su gran baza y su gran handicap en 
el mismo punto: ¿es realmente diferente a 
«Super Karts»? 

Casi de forma anónima, y escondidos en un 
pasillo no demasiado frecuentado, la desco- 
nocida, hasta ese preciso instante, Manic 
Karts, mostraba al público asistente al 
ECTS de hace tres ediciones un sorpren- 
dente, original y divertido juego de carreras 
llamado «Super Karts». 

Decenas de coches diminutos daban vuel- 
tas y más vueltas a varios circuitos, en un 
entorno 3D tan veloz y eficaz, como el que 
asombró al mundo en juegos como «F Ze- 
ro» o «Super Mario Kart», para Super Nin- 
tendo. Estaba claro que el éxito estaba 
asegurado para este programa destinado 
a los compatibles. 

Pero ahora ha pasado el tiempo, y Manic 
Media acaba de lanzar, bajo el sello de Vir- 
gin, «Manic Karts», la continuación de aque- 
lla pequeña joya. ¿El resultado? Bueno, pero 
con reservas. 

Casi todas las innovaciones que encierra 
«Manic Karts» con respecto al programa 
“padre”, se han dedicado a ciertas modifi- 
caciones en la parte técnica. Su desarrollo 
es idéntico al de «Super Karts», al igual que 
el diseño gráfico -sin haberlas obtenido per- 
sonalmente, es casi imposible diferenciar 
una imagen de un juego de la de otro-, ex- 
cepto por el hecho de que «Manic Karts» 
posee opción de juego en resolución SVGA. 
No es menos cierto que, precisamente, la 
calidad técnica de este programa es brillan- 
te. Tanto en velocidad de juego y vídeo -BQ 
fps en SVGA, ¡casi nada!, aunque en un Pen- 
tium con IB MB de RAM, eso sí-, como en 
sonido, gráficos, engine 3D, etc. 

Mas cabe preguntarse, ¿es eso todo? 

Casi todo, sí. 





Los usuarios que, en su día, se hicieran 
con «Super Karts» y disfrutaran de un pro- 
grama brillante, tendrán con esta segun- 
da entrega una calidad idéntica, sólo que 
más agradable a la vista -claro está, con 
circuitos distintos y más variedad en los 
coches, con varios de distintas cilindra- 
das-. Pero, eso sí, deberán tener muy cla- 
ro que no se van a topar con nada esen- 
cialmente distinto. 

Este producto está indicado, sobre todo, pa- 
ra aquellos nuevos usuarios que no conoz- 
can el juego original, ya que podrán disfru- 
tar de él en toda su plenitud. Porque, que 
nadie se llame a engaño, «Manic Karts» es 
un excelente juego de carreras. Divertido, 
entretenido y adictivo -sobre todo en modo 
multijugador-, y de gran calidad técnica. 
Pero, eso sí, siempre parecerá una clo- 
nación, algo más evolucionada, de «Su- 
per Karts». 



F.D.L. 



LO BUENO: Técnicamente es 
excelente. Ningún pero al 
estupendo engine 3D de 
Manic Media. 



LO MALO: Idéntico en el 
93% a « Super Karts». Na- 
da nuevo bajo el Sol. 



# 






Al adquirir cualquiera de estos productos entrarás en el sorteo de 1 viaje para Al adquirir cualquiera de estos productos entrarás en el sorteo de 1 viaje para 

2 personas a Miami-Orlando-DisneyWorld, donde podrás saludar a los personajes 2 personas a Zimbawe, para conocer las Cataratas Victoria, los indígenas y sus 
más famosos de los dibujos animados, así como vivir fantásticas aventuras, danzas rituales, así como la exclusiva fauna africana en su entorno natural. 




Productos disponibles total o parcialmente en castellano 
desde 7.900 Pts. hasta 19.900 Pts.* 




Conseguirlo es así de fácil: 

BASES DEL SORTEO. Participarán en el sorteo de I via/e pora 2 personas (que correspondo con el producto adquirido! judo 
traslado de avión, alojamiento y visitas turísticas, todos c:i varzo y el 21 de 

19961 cualquiera de los productos que se incluyen en esta promocor . • / : > •" - ; . ;* 

de junio de I99df debidamente cumplimentada a Microsoft Ibeucq SRL al Apartado ae Correos 855 FD ?8u80 hioar 
Él sorteo se celebrará ante el notario de Colmena' Viejo iMadridl D Vicente Modero Arrobo, el día 8 ae /ulio de °9 o 




Microsoft 



Fotocopia o corta esta página, y enviala junto con tus datos personales a Microsoft Ibérica, S.R.L Apartadoje^oireosj55^RD^28080 Madnd^ 



Para más información llame al Teléfono de Atención al Cliente (91) 80-1 00 96 o Internet http://wvrw.Microsofi comíspaln/ 







L os continuos altos y bajos en la corta y 
agitada vida de las consolas de 32 bits 
están haciendo que, salvo honrosas 
excepciones, dos o tres estilos de juegos 
-lucha, carreras y..., poco más- estén sa- 
turando la oferta de software para estas 
máquinas, ya que están considerados como 
éxitos -casi- seguros. ¿A quién no le gusta 
pasar un rato entretenido repartiendo mam- 
porros o corriendo en un bólido? Pero el pe- 
ligro es evidente: los programas se están 
empezando a parecer sospechosamente en- 
tre sí. ¿Es «Zero Divide» la excepción a lo 
que se está convirtiendo en una norma? 
Aprovechar el inmenso potencial de proce- 
so gráfico -sobre todo poligonal- de má- 
quinas como Plays- 
tation y Saturn es 
algo fenomenal, en- 
comiable, digno de 
alabanza y tiene todo 
nuestro apoyo, en es- 
pera de que se conti- 
núe investigando en 
este terreno. 

Pero eso es lo que 
queremos, que se 
continúe avanzando. 
«Zero Divide», a la 
vista de las imágenes 
está, es un juego de 
lucha 3D, protagoni- 
zado por unas extra- 
ñas criaturas, mezcla de seres orgánicos, 
robots y monstruos. Un prodigio de diseño 
gráfico, texturas, polígonos en movimiento a 
velocidades de vértigo y, lo que es más im- 
portante, dotado de un nivel de jugabilidad 
bastante elevado. 

Buen comienzo, sí señor. 

Lo único que ocurre es que a «Zero Divide» 
-no por que sea este programa, precisa- 
mente, sino porque es una muestra de lo 
peligroso del aburguesamiento de los pro- 
gramadores- no se le puede poner, en 
cuanto a técnica, ningún pero, mas excepto 
por cuatro opciones -que, por cierto, ya po- 
dían haber introducido alguna más, aunque 
fuera alguna modalidad extraña de torneo- y 
tres detalles que le diferencian del resto de 



programas del género, podía ser considera- 
do como el "nuevo-juego-de-lucha-poligonal- 
en-3D-que-nos-vuelve-a-demostrar-la-fabulo- 
sa-capacidad-de-proceso-de-PlayStation.” 
Para evitar esta consideración, lo que los 
programadores de Zoom han hecho 
-aparte de dar una magistral lección so- 
bre beat'em ups, ha sido picar un poco 
de aquí y otro poco de allá, e incluir algu- 
nas de las características de cinco o seis 
programas de sobra conocidos por todo 
el mundo. 

La más evidente consiste en que la es- 
tructura de los combates se basa en un 
sistema idéntico al de «Virtua Fighter», es 
decir, los dos personajes en liza situados 
sobre un mismo plano, al que se han aña- 
dido detalles de «Tekken», «Toh Shin Den», 
y algún otro, con una serie de zooms, mo- 
vimientos automáticos de cámara -que no 
diversas perspectivas- y alguna que otra 
rotación del escenario, combinadas con 
animaciones en los diversos planos secun- 
darios de los escenarios, para dar una 
continua impresión de movimiento. 

El resultado es notable, tanto en calidad 
de diseña, como en jugabilidad. Ahora, ¿es 
mejor que otros beat'em up 3D? Pues ni 
mejor, ni peor..., ni siquiera diferente. Si 
ecaso, ya le hemos mencionado, pobre en 
opciones y corto en luchadores -ocho no 
es que sea la bomba- Pero, eso sí, hay 
que reconocer que los gráficos son inmen- 
sos, y mover eso tiene un mérito enorme 
teniendo en cuenta la frenética acción a 
toda velocidad. 

Una buena nota en técnica, pero algo más 
baja en cuanto a diversión, variedad y..., 
vaya, originalidad. Un buen juego, sí..., co- 
mo otros muchos. 



F.D.L. 



LO BUENO: Ideal para los 
amantes de los buenos 
juegos de lucha. 



LO MALO: La originali- 
dad, en general, brilla por 
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“El CD-ROM Autopista Catálogo es una prueba más de que 
en España se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos ” 

PC Manía (Octubre 95) Valoración: 86/100 




“Esta aplicación nos ha dejado gratamente sorprendidos 
por su facilidad de manejo, funcionalidad, además de 
por el entretenimiento que proporciona.” 

PC Actual (Octubre 95) Valoración: "Producto recomendado" 



“Autopista Catálogo es, sin duda, la mayor guía 
audiovisual de producción española, en formato CD-ROM, 
sobre el mundo del automóvil. La navegación a través de 
todos los menús del programa es muy sencilla y original.” 

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoración: 4,5/5 




REQUISITOS 

TECNICOS 



A la venta en 

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 

MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, 
El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 



• PC compatible, con entorno 
Windows 3. 1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta gráfica VGA de 2S6 colores 

e Memoria disponible: mínimo, 4 /V1B 
de RAM: recomendable, 8 MB 



Con la garantía informativa de 

Luike-motorpress 



Si prefieres recibirlo en tu domi- 
cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por teléfono. 

(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 

Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. 

O envía el cupón debidamente 
cumplimentado. . . 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 



Si 



I DE PEDIDO 



solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catálogo”, al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que 

domicilio por correo certificado, sin coste añadido alguno. 



DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos 

Dirección 

Población C.P 

Provincia País 

Teléfono DNI/NIF 



CDROM 




I 



...por correo: 

CD-Rom 

AUTOPISTA CATALOGO 
Luike-motorpress 
Ancora 40 

28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya, 91-93, 3 o 

08008 Barcelona. 



FORMA DE PAGO : 

□ Talón bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

□ Tarjeta de crédito n° 

Visa □ 4B □ Master-Card □ Amex O 
Fecha de caducidad / 






(Titular de tarjeta) 
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(Jefa Champions 
League 

Fútbol en Europa 




H iups 

Disponible: PC CD-ROM, CO-I 
V. Comentada: PC CD-ROM 
ARCADE DEPORTIVO/ 
BASE DE DATOS 




Y r 



’ a nos faltan dedos en las manos y en 
los pies para contar la cantidad de 
arcades/simuladores de fútbol que 
el panorama informático nos ofrece. Los 
hay de todos los tipos, pero sólo hay uno 
que sea oficial de la UEFA, y ha sido realiza- 
do por Krisalis y Philips para PC, ya que la 
versión CD-¡ es una base de datos multime- 
dia de la historia de la Copa de la UEFA. Ha- 
blamos de «UEFA Champions League», que 
desde unas pretensiones muy modestas, es 
un juego de fútbol completo en cuanto a 
ofrecimientos, aunque no pase de normal 
en su realización. 

Por la variedad no nos podemos quejar, 
ya que tiene de todo: los partidos se pue- 
den plantear como arcade o simulador. Y 
contamos con un editor para crear nues- 
tros equipos o modificar los ya existentes, 



menos brillante todas las convenciones de 
los juegos de fútbol: sustituciones, cambio 
de tácticas, lesiones, repetición de los go- 
les, tarjetas, etc. Los jugadores hacen voleas, 
tocan el balón, juegan de cabeza, pero no 
se prodigan mucho en virguerías. El manejo 
de los mismos es adecuado, muy conven- 
cional, aunque la respuesta de los jugado- 
res. y sobre todo del balón, no sea excesi- 
vamente realista. El arcade predomina 
sobre la simulación, aunque «UEFA Cham- 
pions League» tenga abundantes compo- 
nentes de ésta, con los jugadores repre- 
sentados con amplia variedad de carac- 
terísticas que influyen en su comportamien- 
to en el partido. 

En conjunto no está del todo mal, pero Phi- 
lips debería haber echado el resto al hacer 
un juego con las siglas UEFA por delante 




representados al detalle en la base de datos 
del juego, no tan completa como la de la 
versión CD-i. Y como su título indica, los die- 
ciséis clubes presentes son los que partici- 
pan en la edición 1.995/96 de la Copa de 
la UEFA, con los que podremos jugar dicha 
copa, una liga o un partido amistoso. En 
cualquier enfrentamiento son regulables fac- 
tores como la calidad del arbitraje, el tipo 
de terreno, la aplicación del fuera de juego y 
todo lo que atañe a nuestro equipo -alinea- 
ción, colocación, estrategias, etc.-. 

Una vez sobre el césped, con una única vis- 
ta isométrica en liza, es un juego que cum- 
ple, sin más pretensiones ni fiorituras, y me- 
nos a nivel gráfico o técnico. 

Basta con que nos deje jugar y él lo haga, 
aunque sin desplegar un fútbol muy brillan- 
te. Aquí también son de aplicación más o 



que, aunque en CD-i represente un buen 
programa, en PC desaprovecha las posibili- 
dades que podía haber tenido, y que otros 
juegos similares ya nos han demostrado. 

C.S.G. 



LO BUENO: La detallada representación 
de los equipos que componen la 
Copa de la UEFA 35/96, y 
sobre todo, la posibilidad 
de modificarlos y crear 
otros nuevos. 



LO MALO: Aunque sea 
un juego enfocado de ma- 
nera especifica a la Copa 
de la UEFA, no habría estado 
de más que se hubieran incluido otros 
equipos y competiciones. 
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PUNTO OE MIRA 



Ridge Racer 
Revolution 

El hermano pequeño 




NAMCO/SONY 

Disponible: PLAYSTATION 

D e «Ridge Racer Revolution» se venía 
hablando hace tiempo, teniendo en 
cuenta que, además de lógica, era 
una secuela demandada por muchos de los 
que disfrutaron el juego original en PSX. Y, 
por fin, Namco se decide a desvelar el se- 
creto. Ante nuestros ojos aparecen los mis- 
mos coches, los mismos circuitos, casi 
idénticas características gráficas... ¿Ha lle- 
gado la revolución? 

Apariencia. 

A veces engañosa, pero otras, no. 

Cierto es que «Ridge Racer Revolution» no 
ha puesto patas arriba la estructura del ori- 
ginal -es «RR Revolution», no «Rave Racer» 
(pena)-, aunque se han introducido algunos 
cambios, pero cuesta darse cuenta que la 
apariencia de ambos juegos es diferente. 
Ciertas variaciones en los circuitos origi- 
nales -tanto en diseño gráfico, como en 
recorrido-, un espejo retrovisor -de suma 
importancia- en la vista interior del auto- 
móvil, y algo más de peso en las caracte- 
rísticas específicas de cada coche -se ha 
hecho más "evidente" todo lo relacionado 
con aceleración, agarre y estabilidad-, 
constituye el grueso de la “revolución” que 
Namco ha realizado con el juego más em- 
blemático de Playstation. 

Aún así, se nota que «RR Revolution» no 
está calcado a «Ridge Racer», pero, eso sí, 
cabe preguntarse si no habría sido más 
práctico una conversión de -nos repeti- 
mos- «Rave Racer» -una recreativa real- 
mente alucinante- antes de lavar la cara a 
algo ya conocido. 

Es casi imposible que un usuario de Play- 
station no posea, o la menos haya visto y 





probado, «Ridge Racer», pero imaginemos 
que ese supuesto se da. El juego que ahora 
tenemos entre manos sería perfecto para 
esa persona, ya que la pura verdad es que 
«RR Revolution» es un prodigio de técnica 
que rezuma calidad por los cuatro costa- 
dos, y es capaz de enganchar al más pinta- 
do durante horas. 

Pero la cuestión no es esa. La cuestión es 
si merece la pena costearse dos CDs, en el 
que uno -para decirlo bruscamente- es una 
mejora del otro, pero la variación sustancial 
es prácticamente nula. 

¿Es un juego para coleccionistas? Sí. 

¿Es un buen juego? Magnífico. 

¿Merece la pena? Totalmente 

¿Incluso teniendo ya «Ridge Racer»?..., 

quizá. 

Es una decisión bastante peliaguda el gas- 
tarse los cuartos en «Ridge Racer Revolu- 
tion» porque, sí, es un programa técnica- 
mente brillante. Pero, ¿y si los progra- 
madores encuentran el chollo de su vida y 
van sacando más y más y más versiones 
mejoradas siempre con coches similares, 
circuitos como gotas de agua, y opciones 
exactas unas a otras entre múltiples jue- 
gos? Más variedad, no hubiese estado del 
todo mal. 









Internet: te espera. 
¿A qué esperas tú? 



En Canal Dinamic ofrecemos la mejor conexión 
posible en la actualidad a Internet: 

• Todos nuestros módems son Motorola de 
última generación, con velocidades de 28.1 

baudlos, para que puedas disfrutar de 
na conexión rápida y fiable. 

• Ancho de Banda de 256K 
directamente con Internet a 
través de Londres, lo que 
significa cuatro veces más 
rapidez y mayor volumen de 
datos transportados que los clásicos sistemas de 64K. 

• Acceso desde 34 ciudades en España, con 
coste de llamada metropolitana. 

(aproximadamente 120 pesetas la hora). ¡No 
más conferencias ni números 902!. 

Kit de conexión a Canal Dinamic completamente gratis para 
nuestros socios, incluyendo Manual de Instrucciones y 
software de conexión y servicios. 

• Dirección privada de 

E-Mail con 4 Megas reservados en nuestro disco duro para 
tu correo, totalmente gratuitos. 

Direcciones de E-Mail privadas adicionales para tus 
familiares o compañeros de trabajo por sólo 500 Ptas. al año. 

• Tu página WEB personal gratis. Puedes crear, si lo deseas, tu 
propia página WEB de presentación, para que pueda ser visitada 
desde todo el mundo. 

• Servicio de Asistencia Técnica especializada para resolver los 
problemas que se te puedan presentar en nuestra conexión. 

• Información On Line sobre tu cuenta, con todos los datos sobre 
horas consumidas, horas pendientes, cargos efectuados, etc... 



Canal Dinamic aporta nuevos 
contenidos editoriales On Line 
a la red mundial. 

• PCMANÍA ON LINE. La revista 
PCMANfA con todos los contenidos 
publicados, además de nuevas secciones, sistemas 
de clasificación temática, Índices, búsquedas, etc... 

Actualizada diariamente y de consulta 
gratuita exclusiva para usuarios de 
Canal Dinamic. 

• INFOFUTBOL INTERNET 

El sistema de información 
futbolística internacional más 
actualizado y completo, disponible 24 
horas al día, 365 días al año. Incorporación diaria de 
novedades. Consulta gratuita exclusiva para 
usuarios de Canal Dinamic. 



Santa Cruz Las Palmas 
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□ Contra reembolso 

□ Visa Núm.: I I I L 
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Hazte socio de Canal Dinamic 
en las condiciones que más te interesen Todoslos 



desde 27 pesetas al día. 



precios 

incluyen 

IVA 



•7fí!S*! 



Trimestral ^ 
3 

3 horas gratis al mes 
3.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 

DSte efectivo mensual: 1 .3 1 6 Ptas/mes 



Semestral 

3 horas gratis al mes 
5.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 

:oste efectivo mensual: 991 Ptas/mes 



Anual 

3 horas gratis al mes 
9.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 

:oste efectivo mensual: 829 Ptas/me: 



Kit de 

conexión 



Horas adicionales 

Tarifa DIURNA de 08:00 a 22:00 360 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 

ifa NOCTURNA de 22:00 a 03:00 240 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 

BUHO de 03:00 a 08:00 180 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 



Aprovecha los inmejorables precio^^ 
oferta en módem FAX SupraExpress™ 
al hacerte socio de Canal Dinamic 



anos de 
garantía 



oficial en España « 



Llama hoy mismo y te informaremos 








Durante dos intensos días el AOU Amusement Expo con- 
gregó en Japón a los grandes del mundo de las recreati- 
vas. Dos días en los que compañías como Konami, Taito, 
Capcom, Namco, Sega, etc., mostraron algunas de las 
más espectaculares máquinas destinadas a los salones 

El AOU -una de las Perias del recreativo más importantes en Ja- 
pón- es una muestra de novedades, en su sentido más amplio. Allí 
no sólo se dan cita los programas -o al menos, lo que de ellos de- 
jan ver las compañías- que, en pleno proceso de desarrollo, sim- 
bolizan el paso adelante, el salto hacia la nueva generación de las 
coin op, sino también todos aquellos títulos que, desde hace varios 
meses, se pueden encontrar en las salas arcade, y que representan 
el máximo exponente actual de la tecnología del videojuego. 

Así, no por haber oído -y visto- acerca de máquinas como «Manx 
TT» (AM3/Sega), «Rave Racer» (Namco), «Soul Edqe» (Namco) o 
«Crypt Killers» (Konami), éstas dejaban de tener un peso especí- 
Pico importante en el conjunto de la muestra. 

Sin embargo, es de justicia reconocer que hay títulos cuyo sólo 
nombre hace estremecerse, mucho más si tenemos en cuenta la 
leyenda, rumores, desmentidos e historietas varias que han rode- 
ado su concepción desde mucho antes de conPirmarse su desarro- 
llo. Y, en este apartado, sí que hay que decir que hubo un ganador 



arcades de todo el globo, ya disponibles en estos momen- 
tos; y en un intento de conseguir el “más diFícil todavía”, 
presentaron en exclusiva los primeros esbozos de aque- 
llos títulos con lo que pretenden arrasar en los próximos 
meses. ¿Quién se llevó el gato al agua? 

nato. Un juego -y una compañía- que provocaron tal expectación 
que gran parte del público no podía creer aquello que sus ojos es- 
taban viendo, porque, hasta hace muy, muy poquito tiempo, aquel 
programa no existía..., oPicialmente. 

Según Sega, "aquello” NO estaba en desarrollo. Tan sólo se trata- 
ba de un proyecto muy a largo plazo, que ni siquiera estaba con- 
Pirmado, y del que cualquier intento por acceder a una pizca de in- 
Pormación, era automáticamente Preñado en seco. 

Por supuesto, hablamos de «Virtua Fighter 3», el juego con el que 
AM2 acalla rumores maliciosos entre sus competidores en el cam- 
po de las recreativas, y pretende reconquistar ese trono simbólico 
entre los mayores genios del videojuego a nivel mundial. 

Recoger lo más destacado de una muestra que -guste o no- se 
vio dominada por la sombra de Yu Suzuki y su equipo, no es tarea 
sencilla. Las siguientes páginas tan sólo son un somero ejemplo de 
lo que dio de sí la exposición, y de lo que se nos avecina en el Pu- 
turo más inmediato. 





E n un mundo de fantasía medieval azo- 
tado por la guerra, formidables ejérci- 
tos se enfrentan en batalla para deci- 
dir el destino de sus reinos. Valientes 
guerreros se lanzan al combate, acompañados 
por terribles monstruos y devastadoras 
máquinas de guerra. Héroes legenda- 
rios empuñan armas mágicas que lan- 
zan destellos de energías arcanas. 
Poderosos hechiceros lanzan feroces 
y destructivos hechizos contra el 
ejército enemigo. Las espadas se estre- 
llan contra los escudos, las lanzas se 
levantan formando muros de muerte, y 
densas nubes de flechas oscurecen el cielo. 






W arhammer permite librar formida- 
bles batallas de fantasía heroica 
medieval, en las que cada jugador 
controla un poderoso ejército representado 
por extraordinarias Miniaturas Citadel de gran 
detalle, que se enfrentan en un campo de bata- 
lla con edificios, colinas, setos y bosques, 
representados sobre una simple mesa de juego. 

Pero Warhammer es mucho más, es un 
emocionante hobby en el que los jugadores 
pintan sus ejércitos de miniaturas. 



Los Elfos son la raza más 
ancestral y civilizada que 
existe en el mundo conocido. 

Tienen una tonalidad de piel 
pálida, rasgos delicados, y son 
estéticamente bellos; altos y de 
porte orgulloso aunque fuertes y 
ágiles. Sus armas y armaduras 
son obras de artesanía extraordi- 
narias, con las que aprenden las 
artes de la guerra desde una 
pronta edad, dominando rápida- 
mente el arte de luchar con la 
espada, el arco y la lanza. 





WARHAMMER CONTIENE 

• 104 Miniaturas Citadel: 

20 Lanceros Elfos, 

20 Arqueros Elfos, 

32 Lanceros Goblin 
32 Arqueros Goblin 
• Reglamento de 96 páginas 

• Bestiario de 96 páginas 

• Escenario Introductorio 

• Listas de Ejército 

• 12 Dados de varios tipos 

• Edificios de cartón 
•12 Tarjetas de Objeto Mágico 

• 2 Hojas de Consulta Rápida 

• Fichas y Plantillas 
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El Juego 



de Batallas Fantásticas 



i! 







E n un mundo de fantasía medieval azo- 
tado por la guerra, formidables ejérci- 
tos se enfrentan en batalla para deci- 
dir el destino de sus reinos. Valientes 
guerreros se lanzan al combate, acompañados 
por terribles monstruos y devastadoras 
máquinas de guerra. Héroes legenda- 
rios empuñan armas mágicas que lan- 
zan destellos de energías arcanas. 
Poderosos hechiceros lanzan feroces 
y destructivos hechizos contra el 
ejército enemigo. Las espadas se estre- 
llan contra los escudos, las lanzas se 
levantan formando muros de muerte, y 
densas nubes de flechas oscurecen el cielo. 




KONAMI 



La experiencia de Konami en el 
campo de las recreativas hace de 
un «Midnight Run» una apuesta se- 
gura de la compañía, al ofrecer al 
usuario un juego en el que apenas 
caben las sorpresas, excepto en el 
apartado técnico. 

Tres circuitos pfineipales, cuatro 
vehículos diferentes y la opción de 
multijugador hasta con cuatro má- 
quinas unidas, puede que no resulte 
demasiado espectacular para un 
juego de coche^ trá't^íijdó'sé ade- 
más de Konami ■ Jggi^y. a _h e m o s 
mencionado que la técnica, el no 
dejar nada a la improvisación y, so- 
bre todo, la calidad jjue atesoran 
los productos de la multinacional 
nipona, son detalles que se apre- 
cian sobre todo en los mecanismos 
instalados en el mueble, y en una 
sorpredente opción consistente en 
la posibilidad de cambiar de mar- 
chas manuales a automáticas en 
plena carrera, además de las típi- 
cas vistas desde el interior o exte- 
rior del coche. 

«Midnight Run» es uno de esos 
programas que parecen normales 
hasta que se prueba. Toda una deli- 
cia al volante. 

CRYPTKILLERS 



MIDNIGHT RUN. 
ROAD FIGHTER: 



He aquí un juego que se viene pre- 

1 sentando desde hace varios meses, 
en distintas ferias, y que ha cose- 
| chado todo tipo de comentarios, al- 
gunos elogiosos y otros no tanto. 
«Crypt Killers» es un juego de ac- 
ción, con una pistola como elemen- 
to de control -muy en la línea «Vir- 
tua Cop» y similares-, y que utiliza 
como argumento -como excusa, si 





se quiere- una serie de elementos 
mitológicos, sobrenaturales, y algu- 
nos históricos, para des- plegar en 
pantalla una vertiginosa sucesión 
de situaciones y monstruosos ene- 
migos, combinando gráficos en 3 y 
2D. 

Quizá no demasiado novedoso en 
cuanto a la idea, pero sí en la pues- 
ta en práctica y, sobre todo, muy, 
muy entretenido. 

TAITO 

PSYCHIC FORCE 

Estamos ante un curioso “experi- 
mento" de Taito, cuya máxima vir- 
tud -o defecto, según se mire- es 
que si examinamos cada uno de 
sus aspectos separadamente, no 
resulta en absoluto novedoso, pero 
si lo miramos de forma global, 
combinando todos los detalles, re- 
sulta un juego de lucha de lo más 
atractivo y bastante original. 

Un diseño 3D poligonal en los per- 
sonajes, se mezcla con una estruc- 
tura típica de combate “one on 
one", pero añadiendo multitud de 






efectos e ideas sacados de aquí y 
allá, como el desarrollo de las pe- 
leas en el aire, cuando se escoge 
alguno de los luchadores que pose- 
en poderes psíquicos, de entre los 
ocho disptíWblgsySlFos desplaza- 
mientos en pantalla, así, s|j|rodu- 
cen en todas diréccione.%, flore- 
ciendo la jugabijlpad. 

«Psychic Force»| utiliza el sistema 
FXl para obtenednos fésultadósivi- 
suales espectaculares, sin perder 
por ello velocidad en el desarrollo 
de la acción. 

SUPER FOOTBALL CHAMP 




tratégicos, así como reforzar cada 
equipo con la inclusión de un 
“crack" -hay ocho diferentes, con 
distintas habilidades-, según el ri- 
val que se nos presente en cada 

¡(t^tro punfflinteiraante ¡de «Super 
feiotball Btiarnp», es que ; muchas 
idje las- juradas dSestrat®» a no de- 
penden únicamente de hciber esco- 
gido u n a to r m a c i ón oór re c t a y una 
táctica adecuada, sino de poseerla 
habilidad para realizar combinacio- 
nes entre dos o más jugadores, que 
pueden realizar jugadas predeter- 
minadas en situaciones concretas. 




Llega un nuevo simulador del de- 
porte rey que combina el máxi- 
mo realismo con la acción total. 
«Super Football Champ» llama 
la atención, en primer lugar, por 
su trabajado y atractivo diseño grá- 
fico. 

El entorno 3D, poligonal, que 
constituye la base del programa, 
se ve consistente- 
mente apoyado por 
unas opciones de 
juego que le hacen 
ir un poco más allá 
de lo que han llega- 
do otras recreativas 
de estilo parecido. 

La competición se 
desarrolla con se- 
lecciones interna- 
cionales, y es posi- 
ble ajustar multitud 
de parámetros es- 







NAMCO 

La oferta de una de las más pres- 
tigiosas compañías del campo 
recreativo resultó ser de las más 
variadas -y numerosas- del AOU. 
Hasta 7 nuevos títulos, y 3 ó 4 
más, ya conocidos, fueron pre- 
sentados, causando alguno de 
ellos un verdadero revuelo por su 
inusitada dosis de originalidad 
-¿quizá demasiada?-. 

DUNKMANIA 

□ deporte de la canasta cuenta con 
multitud de adeptos entre los asi- 
duos de los salones arcade, y Namco 
no quiso desaprovechar la ocasión 
de deleitarles con las primeras esce- 
nas de «DunkMania», un quizá no 
muy espectacular, pero divertfdisimo 
programa de baloncesto, cuya per- 
fección técnica queda algo disimu- 
lada al recordar en su aspecto gráfi- 
co a títulos conocidos en Formatos 
domésticos como «Total NBA» o 
«NBA m the Zone». 

Para paliar este “parecido” con otros, 
Namco ha decidido Incluir una serie 
de movimientos especiales, y una op- 
ción de “experiencia", que permite 
mejorar ciertas características del 
equipo seleccionado, a medida que 
se vayan ganando partidos en las mo- 
dalidades de torneo. 

Basado en el System 11, «DunkMa- 
nia» es un título que, salvo sorpresas, 
tardará poco en llegar a la PSX. 

TOKYO WARS 

A simple vista, la idea que da origen a 
«Tokyo Wars» podría parecer muy si- 
milar a la del clásico «CyberSled». 
Sin embargo, esta nueva máquina de 
Namco va mucho más lejos de donde 
llegó este conocido título. 

«Tokyo Wars» se basa en el enfren- 
tamiento directo -en modo coopera- 
tivo o uno contra otro- de hasta cua- 
tro jugadores que controlan un pe- 
sado tanque, en dos facciones en- 
frentados, luchando por las calles de 
Tokyo en un futuro indeterminado, 
pero muy cercano. 

La espectacularidad gráfica que 
permite el System Super22, se ve 





realzada al tener en cuenta que cada 
una de las facciones -verde o blan- 
ca- que participan en el combate, es- 
tá compuesta por entre 12 y 30 ca- 
rros de combate. 

Los dos escenarios principales, la Ba- 
hía de Tokyo -para principiantes- y la 
Metrópolis -para experimentados- 
han sido reproducidos casi exactos al 
mapa real de la capital nipona. 



ALPINESURFER 



«Alpine Surfer» no es realmente un 
juego nuevo. Al menos, no del todo, 
ya que se basa en el conocido «Alpi- 
ne Racer», aquel simulador de esquí 
construido sobre un mueble que re- 
producía las tablas que se utilizan en 
esta modalidad deportiva, pero cam- 
biando ahora bastones y esquíes por 
una tabla de "snovvboard”. 

La dificultad, es fácil imaginar, no es 
poca para controlar a la perfección 
el juego, lo que añade un mayor ali- 
ciente, y aumenta la diversión, del ju- 
gador, partida tras partida. 

Como en la máquina en que se inspi- 
ra, «Alpine Sufer» se basa en el Sys- 
tem 22. 



VICTORYLAP 



La segunda -y reconocida- parte de 
«Ace Driver». basada en el System 
22, como su predecesor, toma lo me- 
jor de lo que éste ofrecía y lo mejora 
en casi todos sus aspectos -sobre to- 
do gráficos y sonido- colocando al 
jugador en un espectacular mueble 
para disputar una competición a lo 
largo de tres circuitos, de los que se 
ha conservado el “Stream Field" de 
«Ace Driver». y se han diseñado dos 
completamente originales. 

La novedad del “Championship Point 
Mode", en el que el vencedor 



de la competición se decide a los 
puntos, guardándose los resultados 
de una carrera a otra, al solicitar nue- 
vos créditos, se contempla como un 
aliciente extra a la ya de por sí atrac- 
tiva y divertida opción multijugador 



TIME CRISIS 



De nuevo un juego basado en dispa- 
ros y pistolas... Eso es lo que parece 
«Time Crisis», pero la genialidad de 
Namco lo presenta como un producto 
original y realmente innovador. A di- 
ferencia de otros juegos de acción si- 
milares, no todo consiste -aunque la 
mayor parte 







sí- en eliminar a cuantb bicho vivien- 
te se cruce en nuestro camino, sino 
que la posibilidad de ocultarse tras 
determinados parapetos, aumenta la 
dosis de adicción y no obliga al usua- 
rio a jugárselo todo a la carta de la 
puntería y los reflejos Felinos. 

Esta opción del juego se realiza me- 
diante un pedal de acción situado en 
la base del mueble. Cuando éste no 
está pisado, el personaje se esconde 
tras aquello -muro, cajas, bidones, 
etc.- que le pilla más a mano, y al pi- 
sarlo entra en acción contra los dis- 
tintos enemigos que van apareciendo 
en las cuatro Fases del juego. 

La acción dotada de un pequeño 
componente estratégico, que la hace 
más atractiva. 

DIRT DASH 



La conducción “oFF road", en dos ti- 
pos diFerentes de vehículos -pick up y 
stock- es lo que oFrece «Dirt Dash». 
Los cinco escenarios que componen 
el juego son seleccionables al co- 
mienzo de cada partida, pudiendo cir- 
cular por terrenos nevados, desérti- 
cos, urbanos, etc. 

□ modelo De Luxe de «Dirt Dash», 
viene provisto de una serie de meca- 
nismos que responden a la acción de- 
sarrollada en pantalla, de modo que 
el jugador experimente de Forma real 
las sensaciones que contempla en 
las imágenes ofrecidas en el monitor. 
De nuevo el System 22 se sitúa co- 
mo el hardware ideal para los más 
complejos proyectos de Namco, 




ofreciendo una calidad técnica real- 
mente sobresaliente. 

PROPCYCLE 

La sorpredente imaginación y talento 
de Namco hizo que «PropCyle» Fuera 
considerado como uno de los juegos 
más originales del AOU, sino el más. 
Podríamos decir que un simulador 
de ciclismo ya es una idea innova- 
dora para una recreativa, pero cuan- 
do la bicileta que montamos no se 
desplaza en la superficie terrestre, 
sino por el aire, la cosa además, pa- 
sa a mayores. 

Y, sí, efectivamente, como estaréis 
sospechando, es la Fuerza de las pier- 
nas del jugador la que impulsa la bi- 
cicleta virtual que se muestra en el 
monitor de la recreativa, lo que casi 
podría replantear seriamente el con- 
cepto de “videojuego". 

Ciertos detalles han sido añadidos al 
mueble, para ofrecer una mayor do- 
sis de realismo en nuestro “vuelo", 
como una serie de ventiladores que 
lanzan aire al rostro del jugador, para 
sentir el efecto del desplazamiento 
por el cielo. 

Los escenarios son de lo más variado 
y original, confiriendo al conjunto de 
«PropCycle» un éxito técnico y de in- 
genio para Namco. 

SOULEDGE 



Ya disponible multitud de salones en 
nuestro país, Namco no se resistió a 
mostrar de nuevo el que quizá sea su 
juego de lucha más conseguido. 
Superando a «Tekken» y su conti- 
nuación, la excepcional calidad 



ÍP 



técnica de «Soul Edge», desarro- 
llado sobre System 11 pero que pa- 
rece salido del Super 22, lleva el 
beat’em up armado a los límites de 
lo que hoy se ha podido contemplar 
en el software, tanto en Farmato 
recreativa como doméstico. 

Lo único que se le puede -quizás- 
echar en cara a «Soul Edge» es no 
contar con demasiados personajes, 
aspecto que queda de sobra com- 
pensado con la brillante técnica, grá- 
ficos, animaciones, sonido y jugabili- 
dad que posee este programa. De 
inminente aparición, además, en 
Playstation, se trata de una de las 
mejores máquinas de toda la historia 
de Namco. 



ALPINE RACER 



Uno de los juegos más aclamados y 
premiados del pasado 95 también es- 
tuvo presente en el AOU. El ya clásico 
simulador de esquí de Namco no pa- 
só en sboluto desapercibido, pese a 
la feroz “competencia” que le hacía 
su nuevo hermano «Alpine Surfer». 
La originalidad de esta recreativa si- 
gue estando vigente, y su atractivo y 
calidad no han disminuido un ápice 
desde que se presentara hace ya al- 
gún tiempo. 

Eso sí, sigue siendo -para los que no 
están acostumbrados a la práctica 
del esquí- tan complicado de mane- 
jar como antes, lo que, sin duda, 
también es uno de los mayores mo- 
tivos de la diversión y 
adicción que conlleva 
este programa. 




Ha sido gracias, en gran parte, al desarrollo del 
nuevo soporte hardware de Sega, el Model 3, 
que «Vlrtua Flghter 3» ha dejado de ser un ru- 
mor y una ilusión. 

Un prodigio de ingeniería electrónica que se ba- 
sa -asómbrense ustedes- en un chip Power PC 
como procesador principal. 

Pero esto ya ha dicho Yu Suzuki que no es sino 
la primera piedra de una carrera que AM2 acaba 
de comenzar, y que nadie sabe donde acabará. 
Cuando aón «Virtua Fighter 3» no está acabado 
-las noticias hablan de un proyecto que se en- 
cuentra al 60%-, este genio de la programación 
habla del desarrollo de un Model 4, un Model 5, 
y quién sabe si algo más, que permitirán el di- 
seño y realización de «Virtua Fighter 4» y «VF 
5», como mínimo. 

Es imposible dar Fechas para estos -ni siquiera 
proyectos- sueños del genio japonés que, una 
de dos, o es aún más genial de lo que todos 
pensaban, o es un loco visionario..., o quizás 
ambas cosas. Sea como Fuere, «Virtua Fighter 
3» es ya una realidad -o casi-, gracias a estas 
sorpredentes características del Model 3. 



GRÁFICOS 

- Proceso Geométrico: 

Un millón de polígonos 
por segundo. 

- Renden Sesenta millones 
de pixels por segundo. 

- Texturas: Paleta de 24 bits 
(16.8 millones de colores). 

- Interpolación trilinal 
para microtexturas. 

- Resolución: 496x384/640x 



LUCES 

- ñaños paralelos de Focos 
de luz. 

- Cuatro Focos de luz 
independientes en 
cada plano. 

- 32 niveles de translucidez. 
CPU 

- Procesador principal: Power 
PC603e. 



^OlRTUA FIGHTER 3 

ESTE JUEGO NO EXISTE... 





Saltó la bomba en el AOU. 

rumores se habían desmentido 
y otra vez. Sega negaba cual- 
|ier desarrollo de AM? al respecto, 
su parte, este equipo no daba 
^enas señales de vida en los últimos 
meses... Pero todo, al Final, se desve- 
_ m el show japonés. «Virtua Fighter 
3» era algo más que un sueño. 

|í, en dos pantallas gigantes de ví- 
leo, se mostraron las primeras esce- 
REALES del juego, de las aquípo- 
is contemplar un pálido reFlejo 
-repetimos, esto son imágenes ex- 
igidas de la acción real del juego, no 
se trata de una simulación sobre es- 
taciones de trabajo, ni nada pareci- 
¿g- que dejaron boquiabierto al res- 
petable que acudía como moscas a 
parte del último proyecto de AM2, 
le se convirtió, qué duda cabe, en 
el gran triunFador de entre todos los- 
aos allí presentados. 

^irtua Fighter 3» impresiona, está 
i, por su aspecto gráfico -increí- 
íemente real, donde los polígonos 
son totalmente imperceptibles-, pe- 
lo concerniente a la técnica 
mde AM2 ha vuelto a revolucionar 
el campo de las recreativas. 

salto dado en la calidad gráFica, 
con respecto a «VF 2», el máximo 
Ütponente de las habilidades del 
equipo comandado por Yu Suzuki, es 
^s veces superior. Sólo en el rostro, 
cada personaje posee más de mil 




polígonos, y todos los músculos del 
cuerpo los luchadores han sido re- 
creados para moverse de manera 
independiente y apropiada, según 
se desarrolle la acción. 

Simulación de respiración, increí- 
bles texturas en escenarios, vestua- 
rio. piel.... y todo a una velocidad 
estimada de 60 fps, aunque se ru- 
morea que con algo de habilidad 
podría elevarse radicalmente. 

Esto suena muy bien, pero aún mejor 
sonará escuchar, según se afirma, a 





SOMBREADOS 

- Gouraud en alta resolución. 

- Sombreados planos 
y mixtos. 

- Antialiasing en texturas 
y perfiles. 



SONIDO 

- Procesador 68ECOOO. 

- Sampleado 44.1 KHz. 
-SCSPx2. 

- Interface MIDI. 

- Cuatro canales, 16 bits, 
64 voces. 





cada luchador hablar en su lengua 
materna -recordemos que, en el 
guión, cada uno de ellos procedía de 
un país diFerente- 

La humanización de los personajes 
-trece en total- resulta sorprenden- 
te, al recrear en cada movimiento los 
-teóricos- ademanes que su perso- 
nalidad y habilidades les conFieren. 
Sonrisas, guiños de ojos, seguimien- 
to del movimiento del rival con la mi- 
rada... Unamos a ello el hecho de 
que en «Virtua Fighter 3» los lucha- 
dores podrán manejar y lanzar obje- 
tos, y que los escenarios se convier- 
ten en algo más que simples 
decorados, al poder utilizar, por 
ejemplo, un muro para apoyarse en 
él y saltar sobre el contrario. 

Lucha real. Más real de lo que nadie 
hubiera podido imaginar. 

«Virtua Fighter 3» estará disponible, 
casi con total seguridad, después del 



verano, pero, cuidado, Yu Suzuki aFir- 
ma que esto no es más que un nuevo 
comienzo de AM2. ¿Qué más nos es- 
pera con el tiempo? 



Todas los archivadores no son iguales. 

¡Míralos atentamente! ' 



ORGANIZADORES DE DISKETTES 



w mi 



I Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
I bolsillos transparentes para faciltar la 
selección de los diskettes archivados. 



PROTECTORES DE GEL 



■ Para 
teclado 
expandido 



■ Alfombrilla y 
protector ¡Todo 
en uno! 



DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASE LOGIC ® PARA ESPAÑA: 

■ dinrulivirnTi 



CASE LOGIC 



Marqués de «ilbbrágwi, 6. 28035 Madrid Tal. (91) 373 88 91 - Fax.. (91) 373 89 91 



ORGANIZADORES DE CD-ROM CP 



■ Capacidad 12, 
24 y 36 Cd-Rom 



ARCHIVADORES DE CD-ROM 

U ^ 



M Mil MI ac ‘ r ‘° u " ¡ 







-sobre todo a nivel gráfico- se han 
pretendido superar todos los lími- 
tes conocidos del realismo. 

Una nueva tecnología, bautizada 
como “Digital Skin", de aplicación 
de texturas en los personajes, con- 
fiere a estos una humanización sor- 
predente. en cuanto a que resulta 
casi imposible distinguir cualquier 
forma poligonal sobre ellos. 
Botones especiales para el movi- 
miento en 3D -permitiando total li- 
bertad en los desplazamientos-, y 
el sistema de sonido estéreo DCS2, 
se encaman de rematar una extra- 
•«fd^arii&bor/de A p«raj/ado- 
l S M/%I qu 8% dámplena- 
Benajpn IMBan^U^wXods». 
Bn tíWlo qJP hacrá qw tdrr muy 
en cuenta de ahora en adelante. 



CAPCOM 

STREET FIGHTER ALPHA 2 



guiños a juegos tattonofflosloiTC 
«Virtua Fighter». B^klwrjf* AícB 
Shin Den». 

Pero no es, ni rrfflch* n*n<H, JHi 
simple clon de cualquier otro jue- 
go. Desarrollado con la excepcio- 
nal calidad técnica a que Capcom, 
tiene acostumbrados a su legión 
de seguidores, «Star Gladiators» 
es una excelente manera de co- 
menzar en un área en el que la 
compañía no se había adentrado 
hasta ahora, y a buen seguro ten- 
drá un enorme éxito, dado que to- 
dos y cada .uno de sus aspectos 
han sido mimados para ofrecer al 
jugador un excelente juego del que 
resulta muy difícil cansarse. 



Si existe un clásico entre los clási- 
cos, ese es «Street Fighter». 

Pero el lavado de cara que sufrió 
con la versión «Alpha» -la más re- 
ciente aparecida en recreativas y 
sistemas domésticos-, no ha sido 
suficiente para Capcom -eso pare- 
ce, al menos-. La segunda parte de 
^S^AIoha» ya está a punto para 
^^^^Has ansias de los millones 
d^^^^^ue el juego tiene en todo 






^^^^Srsonaies -hasta cinco 1u- 
^cambios en el diseño de 
■ y en los escenarios co- 
?ntes, nuevas opciones de 

I de algunos de los anti- 
}. Estas son sólo algunas 
iras que Capcom ha ase- 
ado que llevará la versión final 
Ijuego. De todos modos, cual- 
frUébaBe, por pequeño que fue- 
hustaffa para colmar las ansias 
W^oictos a este juego, que ha 
Wfc^^apcom una de las gran- 
er^lmundo del coin op. 



los misrru 



MIDWAY 

WARGODS 



Midway es una compañía que tam- 
poco se había adentrado -como 
Capcom- en el área del beat'em up 
3D. Sin embargo, llegado el mo- 
mento de hacerlo, ha decidido en- 
trar pisando fuerte, con un espec- 
tacular y sobresaliente. se mire por 
donde se mire, juego. 

«WarGods» es el nombre de esta 
explosiva recreativa, en cuyo diseño 



10IAT0RS 



He aquí toda una revolución en 
Capcom. Ni más ni menos que el 
primer beat’em up 3D poligonal que 
desarrolla esta compañía, en cual- 
quier formato. 

«Star Gladiators» no se presenta, 
sin embargo, como el colmo de la 
originalidad, ya que bebe de numero- 
sas y variadas fuentes, y es fácil en- 
contrar en esta recreativa múltiples 







PROTAGONIZA U PRIMERA PELICULA lIS 
INTERACTIVA FRORQCIEA EN ECFANA :ü 



Dinamic Multimedia presenta la primera película 
interactiva totalmente producida en España y 
dirigida por Enrique Urbizu. Un western repleto 
de acción que te trasladará al lejano Oeste. 



Mariano 1.8 5 Javier de Campos 

¡el ir de lo llanda el enterrador 



mmm 



Acepta el reto, disfruta de la acción y las infinitas posibilidades de esta película interactiva 
que ya es un clásico imprescindible en tu colección. Y recuerda... reza lo que sepas. 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

D/NAM/C. MULTIMEDIA 

Clruelos.4. San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 








Historia y leyenda se 

UNEN EN EL MAS RECIENTE 
PROGRAMA DE PSYGNOSIS, 
PARA OFRECER AL USUARIO 
UNA AVENTURA DE LAS QUE 
-NUNCA MEJOR DICHO- HA- 
CEN época.. Época medie- 
val, PARA SER MÁS PRECI- 
SOS. Una de las etapas 
MÁS FASCINANTES Y OSCU- 
RAS —PARA EL GRAN PUBLICO- 
DE LA HUMANIDAD, EN LA 
CQUE MITOS Y NARRACIONES 
FANTÁSTICAS SE CONFUNDEN 
CONSTANTEMENTE CON LA 
REALIDAD. EL MEJOR EJEM- 
PLO DE TODO ESTO ES, SIN 
DUDA, EL CICLO DE LEYENDAS 
QUE RODEAN AL PERSONAJE 

de Arturo y sus caballe- 
ros DE LA TABLA REDONDA. 
UN MITO QUE SYNTHETIC D|- 
MENSIONS Y PSYGNOSIS HAN 
RECREADO A LA PERFECCION 
EN «CHRONICLES OF THE 
SWORD», UNA DE LAS AVEN- 
TURAS MÁS I M PACTANTES DE 
ESTE AÑD. 






R esulta difícil encontrar a alguien 
que, por referencias más o me- 
nos directas de la literatura o 
-claro está- el cine, no sepa de 
la existencia de la leyenda del rey Arturo. 
Un mito que ha engendrado no poca polé- 
mica entre los historiadores anglosajones, 
y del que, en la práctica, no existen de- 
masiados datos fiables. 

Pero, sea como fuere, todo lo concer- 
niente a la Tabla Redonda, Camelot, Mer- 
lin, Morgana, Lancelot, Excalibur y demás, 
ha llegado hasta nuestros días como una 
de las representaciones más fabulosas de 
la Edad Media. Y como una de las mejo- 
res aventuras del momento, basado su 
argumento en esta apasionante leyenda, 
llega «Chronicles of the Sword». 

El atractivo propio de las referencias ar- 
túricas podría haber bastado para llamar 
la atención del usuario, a poco que el pro- 
grama se hubiera realizado con un míni- 
mo de calidad, pero no ha sido así..., sino 
al contrario. Lo que Synthetic Dimensions 
y Psygnosis se plantearon desde el pri- 
mer momento fue realizar una gran aven- 
tura, en la que técnica y adicción se die- 
ran la mano, dotada de un excelente 
argumento y desarrollo, tomando al rey 
Arturo como secundario, aunque también 
importante, aspecto. 

EL REINADO DEL 
RENDER 

Dicen que -y no sólo en el software- la pri- 
mera impresión es siempre importante. 







Sabedores de ello, la gente de Synthetic 
Dimensions se ha inclinado en el tema grá- 
fico, por lo que, hoy día, se considera co- 
mo lo mejor -o al menos, lo más especta- 
cular-, el render. Todo, absolutamente 
todo, desde sprites a decorados, pasando 
por las varias decenas de objetos y el sis- 
tema de iconos utilizado en el juego, hasta 
las inevitables secuencias cinemáticas, se 
basa en modelos 3D generados en esta- 
ciones de trabajo. Con ello, aparte de pro- 
curar satisfacción al jugador -enorme sa- 
tisfacción- se ha intentado realzar la 
belleza de la leyenda en que se basa el ar- 
gumento de la historia. Un argumento 
que, a grandes rasgos, nos mete en la piel 
de Gawain, aspirante a caballero de la Ta- 
bla Redonda, y encargado de eliminar, por 
orden real, a Morgana, hermanastra de 
Arturo y malvada de la película, que aspira 
a asesinar a su ilustre familiar para hacer- 
se con el trono de Albión. 

La búsqueda de la hechicera, su posterior 
ejecución, y todos ios obstáculos que en- 
tre medias hay que superar, que no son 
pocos ni sencillos, constituye el eje en tor- 
no al que se orquesta una sinfonía casi 
perfecta de técnica en acción. 

La gran factura del trabajo de diseño grá- 
fico, plasmada en la resolución SVGA en 
640x480 pixels -aunque realmente la 
ventana de acción queda limitada a poco 
más de 640x320, debido a la inclusión de 
dos franjas horizontales negras- y el in- 
creíble detalle del render, muestran al ju- 
gador unas imágenes de gran belleza y 
plasticidad, que llegan a embelesar. 



mAs claro, el agua 



A/o es nuevo, eso es cierto, pero el mimo 
en la presentación ha llegado hasta niveles 
como el de los ficheros de grabación de 
partidas. Un menú gráfico, con seis venta- 
nas en pantalla que se corresponden con 
otras tantas partidas salvadas, constituye 
el punto de referencia para tener perfectamente claro, de un día para otro, el punto en 
el que se abandonó el último ¡uego, y hacia donde debíamos dirigir nuestros pasos a con- 
tinuación. l\lo pasa de ser un dato casi anecdótico y, repetimos, es un sistema ya utili- 
zado -con éxito- en otros juegos. 

De todos modos, también es un claro ejemplo del cuidado que se ha puesto en el pro- 
grama, en todos sus detalles, que no queda eclipsado ni mucho menos por pequeños de- 
fectos que, al igual que en absolutamente todos los juegos existentes, posee «Chronicles 
of the Sword». 





MÁS QUE SIMPLE 
DECORACION 

Que queda muy bonito es algo que re- 
sulta evidente. Pero más que con una 
intención decorativa, el que los diseña- 
dores de «Chronides of t he Sword» se 
hayan preocupado de introducir un in- 
ventario tan "sofisticado", en el que al 
examinar cada objeto este aparece ro- 
tando sobre un fondo que representa 
el escenario en que aquel fue recogido, 
se oculta un intento de proporcionar, 
aunque de forma no demasiado eviden- 
te, una ayuda al jugador. 

El tener, en todo momento, presente 
un dato que puede parecer tan super- 
ficial, puede sin embargo suponer el 
dar con esa idea feliz que nos saque de 
una situación de apuro, o superar un 
obstáculo concreto. Si tenemos en 
cuenta, además, que algunos de los ob- 
jetos se usan más de una vez a lo largo 
del juego, al combinarlos de distintas 
formas con otros Ítems, siempre re- 
sulta útil saber, en cada instante, dón- 
de se produjo esa interacción, para re- 
cordar un propósito. 

¿Sólo decorativo? Nada de eso. 




Asimismo, los sprites, modelados con 
gran habilidad, tan sólo sufren alguna pér- 
dida de calidad -y no es algo generaliza- 
do- en algunos escalados del protagonis- 
ta, cuando la profundidad de la perspec- 
tiva en el decorado obliga a llevar el gráfi- 
co a una distancia -virtual- amplia. 

Todo el tema gráfico, globalmente, está 
resuelto con gran maestría, y tan sólo se 
deja sentir negativamente ante el dilatado 
tiempo de algunas cargas, pese a que no 
se tarda demasiado en acostumbrarse a 
este hecho. 

LA AMBIENTACION ES 
LA CLAVE 




Pero unos buenos gráficos, y menos en 
el género de la aventura, hacen un buen 
programa. Ni siquiera un buen guión. Aun- 
que eso es algo que sí hay que recordar 
que «Chronides of the Sword» posee. 

Si todo eso existe, pero fallan la acción y 
la jugabilidad y, sobre todo, la ambienta- 
ción, sólo tendremos un frustrado intento 
de programación, en lugar de una buena 
aventura. Y ahí ha estado el gran acierto 
de «Chronides of the Sword». En todo mo- 
mento no hay ningún detalle que se haya 
descuidado, ni dejado al azar. Desde la ban- 
da sonora, hasta la oportuna intervención 




de determinados personajes que reapare- 
cen una y otra vez, como elemento im- 
prescindible del desarrollo de la aventura, 
toda la aventura se asienta en una sólida 
estructura en la que no desafina ninguna 
nota durante todo el concierto. 

La sencillez y el intuitivo diseño del inter- 
face, contribuyen también a elevar el ni- 
vel del conjunto. Un único puntero semi 
inteligente, a través del cual se accede al 
inventario, y la automatización de la ma- 
yoría de las acciones principales, consti- 
tuyen el hallazgo de Synthetic Dimensions. 
Y, claro está, no podemos pasar de largo 
la delicada composición de todos los capí- 
tulos de la aventura. El gran mérito de 
«Chronides of the Sword» consiste en 
que, siendo totalmente lineal, no lo parece 
en absoluto. El usuario tiene en todo mo- 
mento, pese a las limitaciones evidentes 
de los objetivos concretos a alcanzar en 
cada instante, una amplia libertad para 
explorar e investigar en diversas localiza- 
ciones, lo que ayuda enormemente a si- 
tuarse e ir preparando pequeñas estrate- 
gias para acciones posteriores. 

Todos estos factores por separado no 
tienen un elevado peso específico, pero es 
al unirse cuando se alcanza una sinergia 
que redunda en beneficios claros de cara 
a la jugabilidad, diversión y adicción. 

QUÉ SE ECHA EN FALTA 

Con todo, y viendo que «Chronides of the 
Sword» es una gran aventura, siempre 
hay algo que se echa en falta. ¿Qué pue- 
de ser en este caso? Dos aspectos, en 
concreto, que más que faltar, podían ha- 
berse mejorado. 

El primero, más técnico -y quizá en el 
que seamos más puntillosos- radica en 



El conjunto, sin duda, aun- 
que sea obligado destacar el diseño 
gráfico y el excelente guión e in- 
tensidad de la aventura. 







que las animaciones del protagonista a 
veces se antojan demasiado “rígidas”, 
con poca naturalidad, pese a que es fá- 
cil darse cuenta que todo ese derroche 
gráfico con el render por medio, y la alta 
resolución, podía exigir algún pequeño 
sacrificio. En el conjunto del juego no in- 
fluye en absoluto, ni incide negativamen- 
te en el desarrollo ni la jugabilidad, pero 
sí se torna como un aspecto a mejorar 
en próximas producciones. 

En segundo lugar hay que mencionar un 
detalle, aunque, ciertamente, no se puede 
considerar como propio y negativo del 
juego en sí. 

Si bien «Chronicles of the Sword» resul- 
ta una aventura fascinante, como tal, 
sus diseñadores han cometido un pe- 
queño error, que acaba siendo molesto. 
La acción se ha estructurado de tal for- 
ma que es bastante frecuente que ten- 
gamos que desplazarnos de una locali- 
zación a otra algo alejada en busca de 
ciertos objetos para dialogar con deter- 
minados personajes, etc. Pero al intro- 
ducir todo el juego en dos CDs, el juego 
se ha dividido, físicamente, en base a 
las localizaciones, no a las acciones. 
¿Resultado? En determinadas fases de 
la aventura, es obligatorio cambiar has- 
ta tres, cuatro o cinco veces el CD; y no 
hablemos ya del caso en que si por des- 
piste o por simple estancamiento en un 
enigma algo complicado, intentamos ex- 
plorar zonas ya conocidas, en busca de 
posibles objetos olvidados. Es cierto que 
esto sólo ocurre en fases muy concre- 
tas del juego, pero hasta que no las mis- 
mas no se hayan superado, resulta bas- 
tante pesado. 

En resumen, «Chronicles of the Sword» 
es una muy buena, excelente, aventura 
de Psygnosis, que combina de forma 
magistral argumento, acción, técnica y 
diversión. Una dificultad siempre ajusta- 
da y calculada al milímetro, un altísimo 
nivel de jugabilidad, y una gran adicción, 
hacen olvidar los pocos aspectos nega- 
tivos del programa, quedando en con- 
junto como un programa francamente a 
recomendar. Sin más. 



F.D.L. 





LOS PRIMEROS PASOS EN CAMELOT 




Camelot, para cualquier caballero, no encierra ningún secreto, mas para un aspirante a tal, el 
llevar a cabo ciertas tareas en el castillo puede resultar bastante peliagudo. Por ello, y sin in- 
tención de “reventar” la aventura a nadie, tan sólo a modo de pequeña ayuda, aquí van algunas 
pistas para resolver lo que se puede considerar como el prólogo de «Chronicles of the Sword». 
Nuestra primera tarea será encontrar a Merlin, que posteriormente nos encomendará varios 
trabajos, a modo de prueba de nuestra habilidad, además de como entrenamiento para la 
parte principal de la aventura. 

En primer lugar, hay que tener presente que la mayoría de los personajes, hasta los aparen- 
temente menos amistosos, pueden descubrirnos informaciones valiosísimas. Preguntad has- 
ta que lleguen a hartarse de vosotros, y tened siempre a WHf como importante referencia. 

El segundo punto consiste en no dejar un sólo centímetro de cada localización sin explorar. 
Tened en cuenta que el único sistema para identificar un objeto o lugar de utilidad consiste en 
el cambio de color del puntero. 

Merlin habita en la torre central del castillo, pero llegar a él no es fácil. Existe un hechizo que 
protege el acceso a sus aposentos, evitando la presencia de extraños no deseados. Si tenemos 
en cuenta que el símbolo que identifica al hechicero de Camelot es un caballito de mar, baste 
con decir que para anular el hechizo hay que tener a mano una buena espada y "mucha vista". 
Merlin nos encargará, en primer lugar, buscar a Morgana. Para llegar hasta ella necesitaréis 
don de gentes, dando a algunos personajes lo que más necesiten en cada momento. 
Recordad que el hecho de haber explorado un lugar no implica, necesariamente, que en si- 
tuaciones más avanzadas no haya cambiado algo en el mismo, como que aparezcan objetos 
debajo de las mesas, por ejemplo. 

Morgana es una hechicera, como Merlin, además de una experta en crear ilusiones, y se lle- 
va a matar con Arturo. Si en vuestro camino observáis algo extraño, pensad que no siempre 
hay que fiarse de las apariencias, y que vuestros ojos os pueden estar engañando. Algo que 
los cubra evitando ciertas molestas -y falsas- visiones puede ser muy útil. 

En cierto momento Morgana huirá de Camelot, y Cawain deberá partir en su busca, pero ne- 
cesitará la protección de un hechizo que Merlin creará con tres ingredientes: agua del Po- 
zo de Ginebra, la cáscara de un huevo de dragón y oro de hadas. Llevadle exactamente lo 
que pida en cada momento, siguiendo a pie juntiñas sus instrucciones, sin contrariarle en lo 
más mínimo -especialmente en lo tocante a dragones, a los que adora- teniendo en cuenta 
tres detalles fundamentales: preguntad, incluso a personajes que no intervengan directa- 
mente, hasta la saciedad; recordad que ciertos objetos pasan de un estado de inaccesibili- 
dad al de disponibilidad -siendo hasta im- 
prescindibles en ocasiones- y algunos 
lugares ya explorados pueden deparar nue- 
vas sorpresas; por último, sabed que si al- 
guien os pide algo, no es sólo por capricho 
-al menos, en este punto de la aventura, 
no-. Procurad satisfacer las necesidades 
del prójimo -aunque sea verde y con ante- 
nas-, y sed siempre elegantemente discre- 
tos y educados. 
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GRAVE PROBLEMA. LJ N MARAVI- 



a verdad es que no 
sé por dónde empe- 
zar. Ya el mes pasa- 
do analizamos siete 



«Orion Burger», de Sanctuary Woods, 
creadora también de «The Riddle of 
Master Lu», todavía no tiene asegu- 
rado su distribuición en España, lo 



SIDNALIDAD VA A PODER SACAR- 



NOS de él. Porque, 

u ocho aventuras 
que están a punto de ver la 
luz, si no lo han hecho ya. Mu- 
chos miembros del Club han 
partido hacia recónditos luga- 
res para resolverlas, pero mis 
informadores desperdigados 
por la faz del planeta me in- 
forman que otras tantas aven- 
turas están programadas pa- 
ra los próximos meses, así 

que no queda más remedio que acudir al pluriempleo. 

«Zork Nemesis», «The Riddle of Master Lu», «Orion Bur- 
ger», «Gabriel Knight 2», «Torin’s Passage», «Shannara» 
o «Chronicles of the Sword» son sólo un botón de mues- 
tra de lo que nos espera. Algunas de ellas ya han pasado 
por mis inquietas manos -en forma de demo, eso sí-, por 
lo que no soy capaz de resistirme a daros algunas pistas 
-también podéis encontrar las previews de alguno de ellos 
en este número de Micromanía- 

«Zork Nemesis», de Activision, es ya el sexto o séptimo 
capítulo -he perdido la cuenta- de una saga mítica cuyo 
primer episodio, una de las primeras aventuras conver- 
saciones que existieron, data de 1 .977. No obstante, los 
tiempos avanzan que es una barbaridad, y «Zork Neme- 
sis» presenta los últimos avances tecnológicos: sonido 
en 3D mediante el sistema Soundelux ya utilizado en 
«MechWarrior 2» y «Pitfall, the Mayan Adventure», así 
como la tecnología Z-Vision que permite un movimiento en 
tiempo real de 360 grados con escenarios renderizados, 
en SVGA y 65.536 colores. De nuevo tendremos que vi- 
sitar el imperio subterráneo de Zork, para liberar las al- 
mas de los Grandes Alquimistas, a través de 5 mundos 
diferentes. Fiel a la filosofía de Infocom, los puzzles son 
bastante enrevesados y complicados. Los programado- 
res prometen más de 35 de ellos, y 40 horas de juego. 
Veremos si al final lo cumplen... 



TRAS UN 



cual sería una lástima, ya que ambos 
son dos estupendos programas. Es- 
pecialmente el primero, una aventu- 
ra de dibujos animados al más puro 
estilo de «Day of the Tentacle». Aten- 
ción al argumento: una multinacional 
alienígena del negocio de las hambur- 
guesas, Orion Burger, ofrece a sus 
clientes la más amplia gama de in- 
gredientes en sus productos, inclu- 
yendo los menudillos de varias razas 
que pueblan el universo. La única premisa que Orion Bur- 
ger respeta al 100% es que sus ingredientes no perte- 
necen a ninguna especie inteligente! Los problemas em- 
piezan cuando Zlarg y Flumix, dos avispados ejecutivos 
alienígenas en busca de proteínas animales, descubren 
un planeta llamado Tierra repleto de ellas. Un espécimen 
al azar -Wilbur- es raptado y obligado a superar una se- 
rie de desternillantes pruebas para demostrar su inteli- 
gencia, y evitar así que su planeta sea convertido en "una 
doble con tomate y tentáculos de Slug". 

Las animaciones son una auténtica delicia, y el control so- 
bre el personaje principal es total, por lo que el programa 
realmente promete. La existencia de un interfaz clásico 
tranquilizará a los aventureros más conservadores. 

Por último, «Chronicles of the Sword» es la mayor 
apuesta de Psygnosis, una aventura plagada de odios, 
traiciones, venganza, y unos gráficos que quitan el alien- 
to. La historia es de sobra conocida por todos, pues 
nos habla de la clásica leyenda del Rey Arturo, donde la 
pérfida Morgana está dispuesta a acabar con su her- 
mano, mientras la reina Ginebra y el valiente Sir Lance- 
lot se divierten a sus espaldas. Sólo el joven caballero 
Gawain puede devolver el honor a su amado Rey, aca- 
bando con la diabólica bruja. El interfaz es muy intuitivo 
-un ojo para buscar los objetos, y unas simples pulsa- 
ciones para utilizarlos o guardarlos en el inventario-, 



DAR ABASTO ANTE LA AVALAN- 
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pero los cuidados acertijos, unido a al- 
gún que otro inevitable combate a espa- 
dazo limpio, pueden elevar la adicción a 
cotas insospechadas. Esperemos, y en- 
tonces veremos. 

CAMBIO DE TURNO 

Llegó la hora de las preguntas y respues- 
tas. Como toda paciencia tiene su recom- 
pensa, algunos aventureros podrán por 
fin volver al trabajo. Ese es el caso de, por 
ejemplo, Hasier Segura, de Manresa, que 
deambula por la oficina del paro de «Mon- 
key Island» -segunda parte-, esperando a 
que el Club le comunique cómo hacer que el borracho de 
la isla Phatt se desmaye. Pues bien, Hasier, ¡se acabaron 
las vacaciones forzadas! Si colocas el papel de publicidad 
encima del cartel de "Se busca", la chica pirata será de- 
tenida y, ya en la cárcel, podrás quitarla su "casi-grog”. 
Cuando el borracho te entregue la jarra, sustituyelo por 
este sucedáneo, vaciando la jarra en la planta, y podrás 
ganar la apuesta con facilidad. Para recoger el mapa en- 
tre el montón de papeles, basta con que te lleves hasta 
allí al perro de la gobernadora. Finalmente, en el mágico 
«MundoDisco», no puedes volver al presente porque an- 
tes tienes que hacer un montón de cosas, como son tor- 
cer la tubería de la hermandad de ladrones, meter la ra- 
na en la boca del Rincewirid borracho, cazar una 
mariposa y colocarla en la farola del monje, y leer el men- 
saje de la puerta del lavabo. 

Juan Vaca, de Busturia (Vizcaya), estuvo en la tercera 
asamblea del Club, y oyó como hablábamos del modo “in- 
genio” y "puñetazos" en «Indiana Jones & the Fate of 
Atlantis», pero no sabe lo que es. Ésta es la razón por la 
que en la demo de este juego incluida en el CD dedicado a 
las Aventuras Gráficas que regalamos hace unos meses, 
aparece una escena del barco con Indy y Sofía, que tú no 
has visto. Voy a explicártelo detalladamente. «Indiana Jo- 
nes Atlantis» está dividido en 4 partes. La primera es 
siempre igual, aunque la resolución de los puzzles pueda 




variar, y termina cuando Indy y Sofía se 
reúnen en el despacho del primero. En 
ese momento, Sofía le hace una serie de 
preguntas y, dependiendo de las res- 
puestas, puedes resolver las dos siguien- 
tes partes de tres formas diferentes: o 
bien acompañado por Sofía, resolviendo 
puzzles conjuntamente: en modo “inge- 

nio", enfrentándote en solitario a compli- 

rm cados problemas, o en modo "puñeta- 
zos", también en solitario, pero me- 
tiéndote en todo tipo de peleas. En todos 
los casos, los acertijos y los lugares son 
distintos, por eso no has visto la escena 
del barco, ya que te has terminado el jue- 
go en un solo modo. La cuarta parte, que se corresponde 
con la llegada a la Atlántida, es igual para todos los ca- 
minos. Sobre otros juegos que ofrezcan distintas solucio- 
nes, puedes probar con «Quest for Glory III», «The Le- 
gend of Kyrandia III», o «King’s Quest VI». 

Desde Zaragoza. Javier Andrés Alonso me pregunta 
dónde puede conseguir «Zack MacCraken», la primera 
aventura de Lucasfilm. Puesto que tiene casi nueve 
años y nunca ha sido comercializada en España, es muy 
difícil que la encuentres. Sé que fue publicada bajo el 
sello Kixx en Inglaterra, hace un año, por lo que puedes 
probar en alguna tienda de importación. Sobre la exis- 
tencia de una versión en CD de «Indiana Jones y la Últi- 
ma Cruzada», efectivamente, tal como aseguras, exis- 
te, pero está en japonés y sólo funciona en una de esas 
extrañas consolas niponas. La versión de 256 colores, 
que una empresa de EE.UU. pensaba regalar a quien 
comprase una tarjeta de sonido Adlib, al final creo que 
no llegó a realizarse. 

Despedimos así a Javier y saludamos a Miguel Ángel Alon- 
so, de Gijón, un recién llegado al mundo de las aventuras 
gráficas, que pregunta si «Fade to Black» también lo es. 
Pues siento decepcionarte, pero no. Se trata de una fan- 
tástica aventura, no de un arcade -tienes que usar obje- 
tos, buscar llaves y abrir puertas-, pero no es una aven- 
tura gráfica, ya que hay que disparar para sobrevivir, y no > 







puedes hablar con los personajes. Miguel también me pi- 
de que le recomiende una aventura de las que aparecen 
en las listas, que no sea muy complicada, ya que le gus- 
tan facilillas. Todas ellas han sido votadas por cientos de 
aventureros, así que puedes probarlas sin temor a equi- 
vocarte. «Monkey Island» es una buena elección, pero tie- 
ne el peligro de que después el resto te sepan a poco. Si 
te inclinas por la facilidad, entonces «Full Throttle» es la 
más indicada, ya que las demás son bastante complíca- 
dillas. Todas están en castellano, así que no tendrás pro- 
blemas. Espero que, dentro de un tiempo, nos envíes tu 
primera votación con tus favoritas. 

Santiago Ureña, de Madrid, pregunta si los puzzles de 
«The Dig» son iguales a los de «The 7th Guest». Cuando 
hablamos de puzzles en esta sección, no se trata de puzz- 
les en el sentido literal -juegos de mesa del estilo de los 
rompecabezas-, como ocurre en el título que mencionas, 
sino que se refieren a los problemas encadenados de las 
aventuras gráficas, como encontrar objetos, abrir puer- 
tas, hablar con determinados personajes escondidos, y 
cosas por el estilo. «The Dig» esconde decenas de puzz- 
les de este tipo, que nada tienen que ver con «The 7th 
Guest», un juego de "puzzles”, en el sentido literal del tér- 
mino: resuelve un rompecabezas, mira la secuencia de ví- 
deo y pasa a otro juego de mesa distinto. 

Sobre «Kyrandia III» puedo decirte que no está traducido, 
aunque, como consuelo, existen subtítulos de las voces 
en inglés, francés o alemán. Que nos lo expliquen los chi- 
cos de Westwood Studios, teniendo en cuenta que los 
anteriores capítulos sí están en castellano... 

Antes de despedirme por hoy tengo una pequeña sor- 
presa para las decenas de aventureros que preguntan 
sobre un posible «Monkey Island III». Algunos, como Jon 
Diez, de Getxo (Vizcaya), incluso me piden una recogida 
de firmas para animar a LucasArts. Pues bien, gracias a 
la valentía de los espías del Club, alguno de los cuales ha 
llegado a perder las orejas por semejante indiserepción, 
puede comunicaros, eso sí, en bajito... ¡que LucasArts 
lo está reconsiderando! De hecho, se rumoreaba que 



estaría listo para el verano, pero al parecer se ha pos- 
puesto hasta Navidad. Os mantendré informados 



Nada parece hacer claudicar el poderío de LucasArts. 
No importa que «Full Throttle» o «Indiana Jones Atlatis» 
hayan sido desbancadas de la primera posición de ambas 
listas: enseguida han sido relevadas por sus “hermanas" 
«The Dig» y «Monkey Island». Sólo «MundoDisco» y «Pri- 
soner of Ice» parecen resistir la embestida. ¿Hasta cuan- 
do? Vosotros tenéis la última palabra... 



LAS MEJORES DEL MOMENTO 
The Dig 
MundoDisco 
Day of the Tentacle 
Full Throttle 
Prisoner of Ice 



TOP 5 

The Secret of Monkey Island 
Indiana Jones Atlantis 
Day of the tentacle 
The Secret of Monkey Island II 
Indiana Jones y la Última Cruzada 



No olvidéis incluir en el sobre la reseña «EL CLUB DE 
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo más rápidamente posible. 





CONCURSO 



UEFA CHAMPIONS LEAGUE 





¡No te pierdas la final en ROMA 
de la Liga de Campeones! 



Si te gusta el fútbol no 
dejes escapar esta oportuni- 
dad. Sorteamos I viaje para 2 personas a la 
final de la Liga de campeones en Roma el día 22 de 
mayo y 5 juegos de «Uefa Champions League». 



Pero date prisa, contesta a las preguntas que te hace- 
mos y envíanos tu carta lo antes posible, ya que el 
sorteo se realizará el 1 5 de mayo. 



Vete preparando las maletas .... Roma te espera. 



Envíanos rápidamente 
tu cupón. 

El sorteo es el 
i 5 de Mayo. 



BASES DEL CONCURSO «UEFA CHAMPIONS LEAGUE» 

1. - Podrán participar en el sorteo todos los lectores de la revista MICROMANIA que en- 
víen el Cupón de participación a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, S.A.; Revista 
Micromanía; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en el sobre: «CONCURSO UEFA CHAMPIONS LEAGUE». 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se extraerá UNA, que 
será ganadora de un viaje a Roma para dos personas, a presenciar la final de la Liga de 
Campeones el día 22 de Mayo. Se seleccionarán, otras CINCO cartas que ganarán el jue- 
go «UEFA CHAMPIONS LEAGUE». El premio no será, en ningún caso, canjeable por 
dinero. 

3. - Sólo podrán participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos de 25 de 
Abril de 1996 al 10 de Mayo de 1996. 

4. - El sorteo se realizará el 15 de Mayo de 1996 y se comunicará al ganador del primer 
premio el mismo día telefónicamente. El resto recibirá notificación por carta. 

5. - Caso de que el participante sea menor de edad, deberá contar con aprobación paterna 
o, en su caso, de sus tutores para participar ya que si resulta ganador del primer premio, 
tendría que viajar al extranjero. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

7. - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto ina- 
pelablemente por los organizadores del concurso: ERBE SOFTWARE Y HOBBY PRESS. 




^ DE PARTICIPACIÓN 
«UEFA CHASMPIONS LEAGUE» 



/ Nombre 
/ Apellidos:. 
' Dirección 
Localidad 

Provincia : 

C. Postal : 




PREGUNTAS «UEFA CHAMPIONS LEAGUE» 



1. - ¿Recuerdas los nombres de, al menos, 10 equipos que hayan 

participado en la Liga de Campeones 95-96? 

2. ¿Sabrías cuáles son los 4 equipos clasificados para las semifinales? 




¿Te imaginas un CD-ROM, con más de 
I 2S@ programas y utilidades 
para Pe, por sólo StS Ptas»? 
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H l ver «Descent» pensamos que el engine utilizado había 
dado de sí sino todo lo posible, sí una buena parte. Está- 
bamos equivocados, ya que Parallax lo ha modificado pa- 
ra incluir en «Descent II» un buen número de innovaciones 
y detalles destinados a aumentar la calidad de juego en todos 
los equipos, a hacer la inmersión 3D todavía más excitante. 
Y tengo que confesar que aunque al pricipio estuvimos ten- 
tados de pensar que estábamos únicamente ante un disco 
de escenarios para «Descent», una visita más profunda a los 
corredores y galerías que el juego ofrece, nos convenció de 
lo contrario. La versión completa de «Descent II» ocupa un 
CD-RDM -tanto DOS como Windows y WinS5- que almace- 
na cuarenta niveles unidos entre sí por un argumento que se 
apoya en escenas cinemáticas de gran calidad. El CD sirve 

















BDBDTS BUE005. DIALOS 
V LODBODES 

Son nada menos que treinta los robots enemigos que 
nos harán frente en « Descent II», todos ellos dotados 
de una letal inteligencia e instinto asesino que les harán 
aparecer cuando menos lo pensemos atacándonos de 
manera suicida. 

Sus características y efectividad son variadas, y el 
programa nos informará sobre las mismas al principio 
de la fase donde aparezcan por primera vez. De entre 
todos ellos, uno especialmente nocivo y molesto es el 
robot-ladrón, que además de rápido y escurridizo, se 
dedica a recoger las armas y bonus que encuentra a 
su paso. Sabido esto, acabar con él en cuanto lo vea- 
mos será tarea prioritaria si queremos que quede algo 
para nosotros. 

Menos mal que el juego pone también a nuestra dispo- 
sición un robot para que nos eche una mano. Winghlut 
es el nombre de un robot-guía que, como su nombre in- 
dica, nos mostrará automáticamente el camino hasta el 
reactor y las tarjetas que abren las puertas. General- 
mente va por libre, por lo que sólo tendremos que se- 
guirle sin preocupaciones, ya que si nos rezagamos ven- 



también de soporte a rompedoras pistas de au- 
dio realizadas por los grupos Skinny Puppy y Type 
□ Negative. Es indudable que el juego tiene más 
para ofrecernos que «Descent». 

OBJETIVOS A ASUMIR 

En el sistema Zeta Aquilae seis mundos nos espe- 
ran. Diferentes entornos de agua, piedra y fuego 
horadados por túneles que habremos de recorrer 
con nuestra nave PyroGX, para acabar finalmente 
en el corazón de la mismísima base alien. 
Superada la impresión e inexperiencia que produjo 
en nosotros «Descent», estamos en condiciones 
de afrontar retos de mayor entidad. Se requieren 
muchos más reflejos, coordinación y rapidez de 
movimientos. Abstenerse pusilánimes, indecisos y 
todos aquellos que padezcan de claustrofobia o 
vértigo. El mundo interior que Parallax ha creado en este juego 
sólo tiene que ver con «Descent» en el nombre, ya que en calidad 
de realización va mucho más lejos. 

Y aquí es donde debemos empezar a hablar de sensaciones, de 
las que despiertan los escenarios poligonales de «Descent II». A 
su mayor definición y resolución se une la calidad de sus texturas, 
y aparece en escena un nuevo ingrediente: las fuentes de luz va- 
riables, más realistas y que podemos activar y desactivar. Llama 
la atención la realización de los decorados en sí, más variados y 
con nuevos diseños que crean formas no tan cuadriculadas y so- 
meras como en «Descent», sino más agradables visualmente. 
Los recodos, las galerías, marchan en cualquier dirección, algu- 
nas de ellas planteando un desafío a nuestra capacidad de orien- 
tación, y las puertas secretas pueden estar situadas en cualquier 
sitio, activadas siempre por switches. El automapa sigue siendo 
3D, ampliable y rotable, y con la localización de las partes impor- 
tantes bien clara. Lo que no nos enseña es la localización de los ni- 
veles secretos, accesibles por teletransportadores, llenos de ar- 
mas y trampas, y en los que no se puede salvar. 

Además del reactor y las tarjetas para abrir puertas, tampoco te- 
nemos que perder de vista los corredores que reponen energía, 
los generadores de robots enemigos, las prisiones donde se en- 
cuentran los rehenes que valen su peso en puntos, y los simpáti- 
cos powerups. Aparecen nuevos cañones y misiles, una linterna 
para ver en los corredores oscuros, un aparato que convierte 
energía en escudo y un propulsor que hará que la nave se mueva 
el doble de rápido. Por si no fuera lo suficiente rápida de por sí. 

NIVEL MÁXIMO DE JUGABILIDAD 



te con esta afirmación: «Descent» es el juego actual que 
conjunta mayor velocidad de acción con una manejabilidad más 



drá a buscarnos. Pero también acepta 
determinadas órdenes sobre lo que tie- 
ne que buscar, por lo que será útil pa- 
ra localizar escudos, armas o rehenes. 
Va equipado además con una cámara 
que nos permitirá prevenirnos sobre la 
localización de los peligros. La facilidad 
que ahora tendremos para encontrar 
las cosas equilibra la mayor letalidad 
de los robots enemigos. 










alta. Independientemente de que usemos el teclado o unas i- 
glasses, el juego se maneja a la perfección, pues aunque el nú- 
mero de teclas necesarias es elevado, las imprescindibles son 
muy pocas. El diseño del juego es tal que da al jugador todas las 
facilidades posibles para que sus esfuer- 
zos sean fructíferos y no agobiantes, con- 
siguiéndose los mejores resultados. 

Así, junto a la posibilidad ya conocida de 
movimiento libre en cualquier dirección con 
giros de 3B0 grados, en «Descent II» se 
pueden habilitar opciones tales como auto- 
alineación de la nave en los túneles, vistas 
de la acción con cabina o sin ella, múltiples 
vistas exteriores, y activación de cámaras. 

Con las cámaras podremos monitorizar 
tanto el recorrido de nuestros misiles co- 
mo el del robot-guía, así como emplazar- 
las en cualquier punto del mapeado para 
vigilar una determinada zona. 



Las técnicas de diseño y movimiento de decorados 3D emplea- 
das unidas a la regulación de la resolución confieren una gran ve- 
locidad al juego; pero sin restarle calidad gráfica, cuyos respon- 



to BIJEIVO: El esfuerzo hecho por Pa- 
rallax por dar un gran paso adelante 
para innovar y superarse tras un juego 
tan bueno como «Descent». Todas las 
mejoras son prácticas, útiles y 
muy acertadas. 



LO MALO: El único punto gris, 
que no llega a negro, son las pa- 
radas que sufre la acción cuando 
el CD cambia de pista de audio. No 
obstante, no son tan frecuentes como 
para ser molestas. 



sables son los algoritmos de mapeados de texturas -destacar las 
de los fluidos- y de sombreados empleados. 
Pero la fabulosa sensación de inmersión en 
la acción del laberinto de túneles no estaría 
completa sin el aspecto músical, en el que 
tanto efectos de sonido como banda sonora 
-que puede ser leída del CD- contribu- 
yen de manera notable. 

La acción, vertiginosa; la ambienta- 
ción, súper conseguida; la jugabili- 
dad, insuperable. En definitiva, un 
juego que deja atrás sus orígenes, 
abriéndose nuevos horizontes. Es la 
culminación de «Descent». 



y -qu 
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RLGD OIAS QUE JUGHR 



Aunque para jugar con «Descent II» en condiciones aceptables os bastará con un 486 
DX/50 con 8 MB de RAM y una tarjeta VGA 380x200, además del CD-ROM, es un jue- 
go que en determinadas condiciones roza el campo de la realidad virtual. Con un Pentium 
y una SVGA ya podremos disfrutar de la resolución intermedia de 640x480, o la máxi- 
ma de 800x600, cuya diferencia podéis apreciar en las imágenes. Y si además lo 
acompañamos con una buena tarjeta de sonido y un joystick que pase de aceptable 
-soporta Thrustmaster, Cyberman, Flightstick y Sidewinder, entre otros- se con- 
vertirá en nuestro juego 3D preferido. Pero si sois los afortunados poseedores de 
un sistema de realidad virtual como VFX-T, CyberMaxx, i-glasses o 3D Max, unido 
a todo lo anterior, entonces disfrutaréis de una experiencia inmersiva 3D en toda 
regla, lo más parecido a realidad virtual en vuestra propia casa. 

¡Qué pasada!, que pensarán algunos. Pues eso no es todo, ya que «Descent II» 
además de soportar las tarjetas aceleradoras S3D y Diamond Stealth 3D, también 
tiene posibilidades multijugador tanto en red como por modem o cable serie, en las 
que se obtienen los mejores resultados de adicción y espectacularidad. Y también 
los más divertidos. Los juegos en red siguen las mismas reglas que los normales, 
salvo que se puede escoger el nivel y el tipo de juego: cooperativo o anarquía -hu- 
manos luchando entre sí, solos o por equipos, y con y sin robots-. 
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E n la actualidad, «ATF» es uno de los 
pocos simuladores de combate que 
reproduce aviones del futuro o de 
última generación con una calidad 
de simulación bastante alta. Su formato de 
sigue siendo el mismo que el de las anterio- 
res partes de la serie: gráficos SVGA, soni- 
do digital, y la característica más peculiar 
de estos programas, la ausencia de vistas 
del cockpit, sustituidas por la presencia de 
estos elementos en pequeñas ventanas re- 
partidas por la periferia de la pantalla. 
Pocas novedades presenta «ATF» con res- 
pecto a «USNF», y «USMF», y todo aquel 
que haya pasado un buen número de horas 
frente al PC con alguno de estos simulado- 
res encontrará en «ATF» todo muy familiar y 
sin grandes diferencias de manejo. Sólo el 
aspecto gráfico y el sonido han sufrido lige- 
ros retoques para ganar espectacularidad. 
Las misiones sueltas y los modos de entre- 
namiento, así como las pantallas de menú y 
configuración del juego son ¡guales que en 
los otros dos programas. Destacable es el 
modo de campaña, más completo. Ade- 
más, tenemos la posibilidad de jugar en red 
hasta 8 jugadores. Esto hace de «ATF» un 
simulador de vuelo de última generación con 
un gran aliciente: las redes de comunicacio- 
nes. Si nunca habéis probado a volar en red, 
no sabéis lo que os estáis perdiendo, os lo 
recomendamos encarecidamente. . . 

La gran novedad que presenta son los avio- 
nes que vamos a pilotar. Son aviones mo- 
dernos, algunos están en vías de desarrollo 
o incluso sólo son prototipos en pruebas de 
vuelo experimental. Electronics Arts se ha 
servido de la información de Jane’s para po- 
der realizar la simulación de vuelo de estos 
aviones lo más exacta posible, aunque esta 
característica no está muy lograda debido 
a que gran parte de Is aviones, su tecnología 
y capacidad de combate, se mantienen en el 
más estricto secreto..., lógicamente. 
Además de estos, «ATF» nos permite volar 
aviones presentes ya en los dos programas 
anteriores de la serie, con lo cual se con- 
vierte en uno de los simuladores más com- 
pletos en cuanto a variantes de vuelo. 

□tro aspecto a destacar es el excelente ma- 
nual que acompaña al CD. Ya viene siendo 
habitual que los simuladores de vuelo ofrez- 
can completos y extensos manuales, donde 
además de dar las instrucciones básicas 
pertinentes para manejar el programa, nos 










PILOTOS DEL SIGLO XXI 



cuentan una gran cantidad de conceptos y 
sistemas de aviónica, técnicas y tácticas de 
combate y cómo sacar el mejor rendimiento 
a cada avión en todas las situaciones. Estos 
manuales son auténticos libros de escuela 
para llegar a ser un buen piloto, y es justo y 
necesario leerlos con atención si queremos 
llegar a domínalos hasta poder divertirnos 
con ellos, y no desesperarnos. Por supues- 
to, el manual de «ATF» entra dentro de es- 
tos súper-libros, y desde aquí recomenda- 
mos su lectura con detenimiento. 



AVIONES DEL FUTURO 



Los aviones nuevos que presenta «Advanced 
Tactical Fighters» son: 

B-2A Spirit: desarrollado como bombarde- 
ro de alta cota y con morfología para ser in- 
visible al radar. No presenta planos vertica- 
les, y su estructura es de ala volante en un 
solo plano con el fuselaje integrado en conti- 
nuidad con los planos de sustentación. In- 
corpora los últimos avances en tecnología 
de paneles y pinturas antirreflectantes para 
las ondas de radar, convirtiéndolo en un 
avión invisible, con lo cual su efecto como 
bombardero de alta capacidad lo convierte 
en una máquina devastadora. Posee alta ca- 
pacidad de carga de bombas de gran peso y 
potencia, incluso pudiendo llevar IB bombas 
de caída libre con cabeza nuclear. 

Lockheed F-22 Rapier: ideado para susti- 
tuir los F-1 5 Eagle 
de las 



FA de los EE.LIU. Los principales requeri- 
mientos para su desarrollo fueron tener ca- 
racterísticas de invisibilidad y velocidad de 
supercrucero sin necesidad de poscombus- 
tión. El F-22 es un avión muy completo, con 
los últimos avances tecnológicos del campo 
de la aviónica aplicados en su creación. Po- 
see una alta capacidad de maniobra incluso 
a altas velocidades, con sistemas de aterri- 
zaje en cortos espacios, bodega interna pa- 
ra armamento, lo que le confiere una alta 
invisibilidad a los radares enemigos como 
una mayor maniobrabilidad, capacidad de al- 
canzar 1 .5 Match sin necesidad de post- 
combustión, y mantener esta velocidad gra- 
cias a una generosa carga de combustible 
en diversos compartimentos internos. To- 
das estas características hacen del F-22 un 
digno sucesor del F-1 5 y un pájaro temible . 
Lockheed F-117A IXIíght Hawk: es el único 
avión de tipo ATF que es toda una realidad y 
que incluso ya ha participado en un conflicto 
bélico; en concreto, en la Guerra del Golfo, 
con un éxito increíble en todas sus misiones. 
Es uno de los primeros aviones de tipo 
"stealth”, y ha demostrado que se puede ser 
invisible al radar y llegar a entrar en territorio 
enemigo sin ser detectado. En la Guerra del 
Golfo participaron 40 F-1 1 7 y volaron unas 
1 .270 misiones en total, siendo una de las 
bazas fundamentales de las tropas aliadas. 






Su de- 
sarrollo 

en la creación de una 
ala volante con múltiples 
planos en diversas orienta- 
ciones, de manera que las on- 
das de radar se reflejasen en di- 
recciones cambiantes para diluir así el 
retorno y evitar ser detectado. Además, el 
avión está recubierto de una pintura especial 
antirreflectante que disminuye aun más la 
señal de retorno del radar. Las toberas de 
salida de gases están reducidas al máximo 
en una sola ranura por cada motor para dis- 
minuir la emisión de calor y evitar ser detec- 
tado por medidas de infrarrojos. Todo su ar- 
mamento se localiza en una bodega central 
eliminado estructuras sobresalientes que au- 
mentarían su respuesta a radares enemi- 
gos. Esta morfología hace del F-1 1 7 un 
avión difícil de volar, con una maniobrabili- 
dad restringida y que en caso de entrar en 
combate cerrado con cazas tiene todas las 
de perder. De hecho, los pilotos del F-1 1 7 
dicen que es como intentar mantener un la- 
drillo suspendido en el aire. 

El armamento que equipa este avión hace 
de él una máquina destinada básicamente 
al bombardeo a baja escala, y sólo lleva mi- 
siles Sidewinder para ataque de aviones 
grandes del estilo Awacs. 

Dassault Rafale-C: diseñado por las fuer- 
zas aéreas francesas, es el equivalente al 
EF2000. Su creación se abordó cuando 
Francia se retiró del proyecto comunitario 
del EF2000, de manera que Francia necesi- 
taba un caza moderno que sustituyese a los 
anticuados Mirage, y que en cambio estu- 
viese a la altura del EF20ÜÜ. De hecho, el 
Rafale es como el Eurofighter, pero en pe- 
queño, es decir, algo más modesto, pero 
con todas las características de caza comu- 
nitario. De morfología delta-canard, es un 
avión de una maniobrabilidad excepcional so- 
bre una base de mínimo peso y volumen y 
bajo costo que permite la versionalización 
tanto de un avión de combate táctico -con 
dos tripulantes- para las fuerzas aéreas 
francesas, como una versión de intercepta- 
ción -con un solo tripulante- para la marina 
francesa. Todos los sistemas de navegación 
del Rafale son sin digitales con pantallas mul- 
tifunción, así como un radar con capacidad 
para fijar hasta 8 blancos simultáneamen- 
te. Su armamento es de última generación 
suministrado por la OTAN . 



Grumman X-29: 

de formas especta- 
culares, es un prototi- 
po con las alas montadas en 
ángulo invertido al final del fuse- 
laje, y con planos canard en el extremo fron- 
tal. Esta disposición de planos da la sensa- 
ción de que el avión vuela hacia atrás. La 
compleja geometría de las alas, combinada 
con las canards, hace del X-2S una máquina 
de una maniobrabilidad excepcional, capaci- 
dad supersónica de crucero y una estructu- 
ra muy ligera. La disposición de las alas in- 
vertidas hace del X-29 un avión fácil de 
recuperar en caso de entrar en pérdida, lo 
que le confiere una mejor respuesta a bajas 
velocidades y una mayor maniobrabilidad con 
ángulos de ataque altos, en comparación 
con aviones de configuración alar clásica. 
Los ensayos que se están realizando con es- 
te avión pueden dar como resultado la pauta 
de diseño de los futuros aviones de combate 
del siglo que viene. 

Rockwell/Dasa X-31A EFM: seguramente 
sea uno de los cazas más maniobrables que 
existen en la actualidad. Su alta capacidad 
de maniobra se basa tanto en la disposición 
de alas delta conjugado con planos canard, 
así como la vectorización de la salida de ga- 
ses posterior. Esto quiere decir que la tobe- 
ra del motor posee unos planos móviles que 
orientan la salida de gases haciendo que el 
avión pueda realizar virajes increíbles en cor- 
tos espacios. Además, le da la posibilidad de 
volar con grandes ángulos de ataque. 

La secuencia cinematográfica del X-31 fren- 
te a un F-1 8, en actitud de combate, que in- 
cluye Jane’s en su descripción, es increíble y 
demuestra la capacidad de giro y maniobra 
del X-31, cazando al F-1 8 con una manio- 
bra casi inverosímil. ¡¡Merece la pena verla 
varias veces!! 

Lockheed X-32 Astovl: Este avión aún no 
ha salido de los tableros de dibujo, y si lo ha 
hecho, nadie lo sabe a excepción de sus res- 
ponsables. Es alto secreto. 

Pretende sustituir al Harrier dando muchísi- 
mas más prestaciones que este último. Su 
principal desarrollo se basa en crear un 
avión de despegue-aterrizaje en vertical, en 






reducidos espacios y sin necesidad de una 
pista. Además, su diseño se hermana con 
otros aviones antes descritos: alas delta y 
planos canard. Un autentico avión del futuro. 

LA CAMPAÑA: ¿RUSIA 
O EGIPTO? 

El «ATF» presenta un modo de campaña 
bastante completo con el aliciente de ofrecer 
dos terrenos de desarrollo diferentes y la po- 
sibilidad de realizar dos campañas diferen- 
tes con todas las variantes de cada territorio. 
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La acción en terreno ruso se desarrolla en el 
año 2.002. Después de la caída del imperio 
soviético en el año 1.991, la Confederación 
Rusa tuvo fuertes desgastes militares en 
múltiples guerras con las pequeñas repúbli- 
cas que deseaban la independencia -el caso 
de Chechenia es algo que tenemos muy cer- 
ca la actualidad-. Todas estas guerras lega- 
ron a debilitar tanto a las fuerzas militares 
rusas, que China se convirtió en una autén- 
tica amenaza para la seguridad en el lejano 
oriente, teniendo intenciones de invadir el 
puerto de Vladivostok, y tal vez empezar por 




ahí hasta hacerse con gran parte del terri- 
torio ruso. Ante esta situación, los EE.UU. 
deciden enviar fuerzas marítimas y aéreas 
para controlar la zona y asegurar una esta- 
bilidad hasta ahora puesta en duda. 

En esta campaña nuestra misión será velar 
por la seguridad de la zona marítima del mar 
de Japón y parar a los chinos los pies en ca- 
so de que decidan entrar en territorio ruso. 
En Egipto, como en casi todos los países del 
Islam, los fundamentalistas son la china en 
el zapato del gobierno, alterando la seguri- 
dad nacional con violentos atentados y, en 
consecuencia, afectando a todas las face- 
tas económicas del país. 

La acción se desarrolla a mediados del año 
1.998 con la amenaza de grupos funda- 
mentallstas fuertemente armados sobre el 
actual gobierno de Egipto. Algunos países de 
la OTAN ofrecen a Egipto la posibilidad de 
ayuda para acabar con los grupos radicales, 
que cada vez son más fuertes, y se espera 
que la Unión Europea siga la iniciativa toma- 
da por estos países. El temor de estos alia- 
dos es que Egipto posee por entonces un 
vasto arsenal militar que podría caer en ma- 
nos de estos terroristas y poner en peligro el 
orden en el cercano oriente, ya de por sí al- 
go inestable por todos los acontecimientos 
históricos de la zona. 

En esta campaña, nuestro papel será vo- 
lar una secuencia de misiones con diver- 
sos aviones, según sus características 
más apropiadas, y conseguir así reducir 
a los fundamentalistas. 

El modo de campaña de «ATF» es bastante 
completo, ofreciendo la posibilidad de elegir 
un piloto y asignarle nuestro nombre, para 
volar con él todas las misiones posibles. Ade- 
más, contaremos con un completo resumen 
de la misión y un detallado mapa para no 
perder el hilo de la campaña ni de la misión 
en concreto. Un detalle es que podremos al- 
terar los puntos de destino de las misiones a 
nuestra conveniencia, con lo cual nuestra 
participación en la guerra será más intensa 
y de carácter táctico. Por supuesto, podre- 
mos elegir el avión que consideremos ade- 
cuado y que esté disponible, pues no siem- 
pre están los que queremos, ya que el 
juego contempla tiempos de reparación y 




unidades limitadas de cada pájaro. Así que 
no podremos tomarnos las misiones a la li- 
gera, sino muy en serio, y cuidar los aviones 
todo lo posible, pues de ello dependerá nues- 
tro éxito en la guerra. 

UNA SAGA MUY 
COMPLETA 

«Advanced Tactical Fighters» hace que la se- 
rie de simuladores de combate de Electro- 
nics Arts se complete con un aspecto hasta 
ahora casi sin tocar, como son los aviones 
experimentales -aunque cada vez más de 
moda-. De todas formas, el juego deja que 
desear en lo respecto a la calidad de la si- 
mulación, y para los puristas y pilotos curti- 
dos en mil combates se nos queda algo cor- 
to. No tenéis más que daros un paseo por el 
foro de pilotos del servidor de CompuServe 
para ver que los aficionados a los simulado- 
res de vuelo han encontrado unos cuantos 
defectos de simulación, que si bien para un 
novato pasan totalmente inadvertidos, para 
un veterano son errores que le hieren en lo 
más hondo, sobre todo teniendo instalados 
en el disco duro los simuladores reyes del 
circuito. Si Electronics Arts ha creado un si- 
mulador de vuelo para competir con los más 
fuertes, definitivamente se ha quedado cor- 
to; ahora bien, si lo único que quería era au- 
mentar la oferta de estos programas y ha- 
cer pasar horas de diversiónn seguramente 
lo ha conseguido. 



G. " SHARKY'C . 



LO BUENO: Los gráficos y sonidos que 
mejoran a los de «USIMF», que ya de 
por sí eran buenos. La posibilidad de 
volar en múltiples aviones, tanto mo- 
dernos como actuales. La opción 
de jugar en red hasta 8 ordena- 
dores distintos. 



LO MALO: La escasa calidad en 
la simulación del vuelo, así co- 
mo la reproducción errónea de los 
cockpit en algunos aviones. La au- 
sencia de paneles de mando, y su repre- 
sentación en ventanas estilo Windows: 
eso no es pilotar. En algunos aspectos, 
el programa se queda anticuado. 
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CHRONOMRSTER 



Terry Pratchett, William S hattner, Terry BRDÜKS, y 
Roger Zelazny. Cada vez son más los autores de re- 
nombre [?UE CREAN HISTORIAS DE AVENTURAS PARA EL MUN- 



DO DE LOS VIDEOJUEGOS, 

En esta ocasión le toca el 
turno a Roger Zelazny, y 
a «Chronomaster», de la 

MANO DE CAPSTONE, QUE HA 
PLASMADO SU OBRA EN UNA 
FANTÁSTICA AVENTURA AM- 
BIENTADA EN EL FUTURO CON 
EL TIEMPO COMO PROTAGONIS- 
TA —Y NOSOTROS, CLARO—. 

Y aunque Roger Zelazny no sea muy 
conocido en nuestro país, es un au- 
tor muy reconocido por sus novelas 
de ciencia-ficción, lo que le ha merecido va- 
rios premias Hugo y Nébula, y el reconoci- 
miento a su labor colocándole en un puesto 
preponderante en ese género literario. Por 
el momento, y con semejantes preliminares, 
no hay por qué preocuparse del argumento 
creado por Zelazny con la colaboración de 
Jane Lindskold, por lo que pasamos a ver a 
lo que en Capstone han hecho con él. 

La historia cuenta que en el futuro los mun- 
dos surgirán de la mente de diseñadores re- 
partidos por toda la galaxia: los creadores 
de universos. 

Nosotros adoptaremos el papel de uno de 
ellos, Rene Korda, para investigar qué o 
quién se está dedicando a destruir mundos 
a diestro y siniestro. Nos embarcaremos en 
un recorrido por un universo de mundos fu- 
turistas y sorprendentes, donde la magia, la 
tecnificación y la fantasía se confunden dán- 
doles razón de ser, con una naturalidad y 
realización tan perfecta como si de nuestro 
mundo real se tratase. 





ESPÍRITU AVENTURERO 

Capstone ha sabido plasmar en bits con ha- 
bilidad una historia tan delicada y difícil de 
recrear, y ha conseguido una aventura ex- 
tensa y entretenida, donde los aconteci- 
mientos y acciones siguen una lógica aplas- 
tante dentro de entornos próximos al 
absurdo. Pero eso sí, muy verosímiles. 

El desarrollo de «Chronomaster» es el es- 
tándar de las aventuras: manejo del perso- 
naje por una serie de decorados planos con 
perspectiva en los que podrá llevar a cabo 
acciones para conseguir su objetivo final: 
restablecer la justicia en el universo. Las ac- 
ciones también son las típicas: mirar, coger, 
usar, empujar y abrir objetos, además de 
poder hablar con personajes. Pero nuestro 
héroe también tiene otras características 







intrínsecas dadas por el tiempo en el que vi- 
ve. Un transmisor para hablar con la com- 
putadora, un indicador de dirección para en- 
contrar la llave de cada mundo, cápsulas 
para embotellar tiempo y usarlas en los 
mundos donde no pasa el mismo, y una he- 
rramienta multiusos, algo así como una na- 
vaja del ejército suizo, que sirve para todo. 
La barra de menú que incluye inventario y 
controles puede estar presente u ocultarse 
para tener una visión completa de la pantalla 
de juego. De todas formas, el acceso a las 
distintas acciones se realiza cíclicamente 
con pulsaciones de ratón. El interface usado 



no es de los más evolucionados y simples, 
pero es sumamente completo y nos da bas- 
tante libertad de movimientos. Las ayudas 
hacen que el uso de los dispositivos más in- 
geniosos y fantásticos sea intuitivo y lógico. 
Todo esto cuando estemos en tierra firme, 
ya que para desplazarnos entre planetas 
usaremos nuestra nave. 

MAS ALLÁ DE LA 
IMAGINACIÓN 

Pasar lo imaginado a la realidad es tarea de 
Capstone y, como comentábamos antes, lo 




MUCHO MÁS QUE UNA NAVE 

Jester es el nombre de la nave que nos llevará de un planeta a otro en «Chronomaster» de- 
positándonos en distintas localizaciones de los mismos. Pero también es el nombre de la 
computadora de a bordo de dicha nave, protagonista secundario del juego a través de los 
consejos y ayudas que nos dará en todo momento. Aunque esas dos no son las únicas fun- 
ciones de nuestra nave. Cuando estemos en ella podremos contactar por videoteléfono con 
los más diversos personajes sitos en distintos puntos de la galaxia, y echar un vistazo a la 
base de datos que se engrosará a medida que avancemos en la aventura y hagamos nuevos 
descubrimientos. Los archivos de esa base de datos contienen términos organizados de ma- 
nera alfabética, pero también fichas personales de los seres con que nos relacionemos, y 
una lista de los objetos que consigamos en los mundos que visitemos. Con una nave así de 
bien equipada, ¿quién necesita nada más para afrontar cualquier aventura? 




han hecho bastante bien. Han sabido plas- 
mar en gráficos toda la fantasía imaginaria 
de los mundos de Zelazny. Han realizado los 
escenarios en SVGA con gran lujo de deta- 
lles y render consiguiendo un aspecto bas- 
tante realista. Si a eso le sumamos la per- 
fecta noción de la perspectiva empleada y la 
precisión y suavidad de los movimientos de 
nuestro personaje, estamos frente a una de 
las aventuras gráficas mejor ambientadas 
del momento. Tampoco encontramos pegas 
en el apartado sonoro, con especial men- 
ción a las voces muchas personas encabe- 
zadas por Ron Perlman, Brent Spinner y Lo- 
lita Davidovich en los papeles principales. 
Además de las voces, y con un objetivo más 
práctico, también hay subtítulos, aunque de- 
safortunadamente, ambos están en inglés, y 
sólo el manual ha sido traducido. 

La excelente ambientación conti- 
núa con las escenas cinemáti- 
cas -pero nada de vídeo-, 
muy frecuentes en las tran- 
siciones entre planetas y al 
llevar a cabo con éxito ac- 
ciones. La continuidad del | 
mismo es asombrosa, lo 
que junto al cómo- do inter- 
faz lo hacen muy jugable, ob- 
teniéndose resultados ópti- 
mos de velocidad en un DX2. 

La dificultad no es muy grande, aun- 
que hay algún que otro puzzle que nos traerá 
por la calle de la amargura y ciertos aspec- 
tos del juego que no llegaremos a coger del 
todo. Pero fijándose lo mínimo en las pistas y 
conversaciones saldremos adelante, pues el 
juego en conjunto es muy compresible. Con 
todo lo dicho, esperamos que os hayáis da- 
do cuenta de que «Chronomaster» es una 
aventura a tener en cuenta, aunque, eso sí, 
con el diccionario de inglés a mano. 

C.S.G. 




LO BUENO: La ambientación consegui- 
da, que se traduce en escenarios ple- 
t úricos de riqueza gráfica y deta- 
lle, que dan vida a una historia 
que cautiva al jugador. 



LO MALO: Qué duda cabe que el 
idioma es una barrera importan- 
te para que los usuarios se acer- 
quen de manera masiva a un juego bri- 
llante en todos los aspectos. 
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Así ES LA vida; ver para creer, que una 
AVENTURA GRAFICA DE CALIDAD, ADICTIVA Y CDN 
UNA PUESTA EN ESCENA TECNICA BRILLANTE ND 
SEA RESPONSABILIDAD DE LUCAS, I N FOG RAM ES 
U OTRA COMPAÑÍA DE IGUAL RENOMBRE EN EL 

género. Pues así ocurre con «The Riddle 



Sanctuary Woods, que ha realizado incur- 
siones DE DESIGUAL ÉXITO CON AVENTURAS PA- 
RA Windows con su saga «The Journeyman 
Project», y que, ahora que todo el mundo 
LAS HACE PARA WINDOWS 9 5, SE SACA DE LA 
MANGA UNA QUE SERÁ DE LAS MEJORES DE ES- 



JU6AR PARA CREER 



E so de “una de las mejores" es una 
verdad a medias, porque aunque 
«The Riddle of Master Lu» aparez- 
ca ahora en nuestro país, doblada y 
traducida al castellano, hace ya casi un año 
largo que el juego lleva vendiéndose en el 
mercado anglosajón. Las causas del retraso 
las podéis buscar vosotros mismos -y sacar 
vuestras propias conclusiones- en el repor- 
taje que incluimos en este mismo número 
sobre los juegos que aparecen tras largos 
meses de espera o que nunca lo hacen.. 
Volviendo al juego de Sanctuary Woods, és- 
te puede ser catalogado con facilidad como 
una aventura gráfica típica, con un desarro- 
llo y realización acordes con los tiempos que 
corren. Decorados renderizados, digitaliza- 
ciones de vídeo de los personajes, diálogos 
hablados, y fabulosos efectos especiales; pe- 
ro todo ello conjuntado y presentado con un 
grado de integración y armonía que otros 
muchos quisieran para sí. A Sanctuary 
Woods no le ha hecho falta recurrir a Win- 
dows para lograr un vídeo fluido y de calidad, 



dentro de un entorno de juego potente y con 
gran resolución gráfica. Puede ser un sínto- 
ma seguro de lo bueno que esta compañía 
puede ofrecernos en el futuro. 

IMO ES UN CUENTO CHINO 

La aventura está ambientada en los años 
treinta, en los albores de la Guerra Mundial. 
Los acontecimientos de esta época turbu- 
lenta empapan la acción dotándola de sabor 
mezcla de película de cine negro y cómic de 
Tintín, convirtiéndose en un personaje pro- 
tagonista más. El principal de todos ellos es 
el aventurero Robert Ripley, además colec- 
cionista de objetos raros que van a parar a 
un museo que regenta en Nueva York, y que 
tiene el nombre de "Ripley’s puedes creerlo a 
no”. Nuestro papel como Ripley en la aven- 
tura va a consistir en encontrar un talismán 
increíblemente poderoso perteneciente al 
primer emperador de China, para evitar que 
caiga en manos poco escrupulosas. Junto 
a nuestra compañera emprenderemos una 



carrera contra reloj en busca del artefacto. 
El juego ofrece toda la variedad de explora- 
ción de una buena aventura, pero con un re- 
ducido número de acciones en un interface 
simple. El cursor es de esos que cambian 
de acción según lo posemos sobre un objeto 
que puede ser examinado sobre un perso- 
naje con el que hablar, o sobre una puerta 
por la que entrar. Con un click en el menú de 
la parte inferior de la pantalla -o con la tecla 
correspondiente- el cursor se transforma 
para coger objetos o realizar acciones. Cada 








LO BUENO: La perfecta integración 
del vídeo de los personajes en los de- 
corados 3D renderizados y ami — 5 
zados con una agradable ban- 
da sonora. El cómodo interfaz 
de manejo. 



LO MALO: Lo escondidos que 
están algunos objetos en los de- 
coradas, obligándonos a tantear 
por los mismos si queremos encon- 
trarlos. El elevado nivel de dicultad en 
alguna situación. 



SALTOS POR EL MUNDO 



Desde «Indiana Jones y la Última Cruza- 
da» muchas aventuras gráficas ambienta- 
n el mundo real se han desarrollado 
en distintos puntos del globo, entre los 
que nos movemos con toda la facilidad que 
la fantasía informática nos permite. En 
«The Riddle of Master Lu» pasa algo simi- 
lar, donde nuestras peripecias nos hacen 
visitar distintos lugares del mundo: Pei- 
ping en China, Danzig en la Alemania del 
3 1.936, Sikkim en Nepal, y la isla de 
Pascua y las ruinas de Mocha Moche a las 
que accederemos desde Perú. La primera 
visita obligada de cada país será a la adua- 
na, importante lugar del juego, ya que en 
ella conseguiremos información sobre 
asuntos locales, y podremos cambiar nues- 
tros dólares por moneda del país en cues- 
tión -importante detalle, por cierto-. Tam- 
bién será el lugar donde recibiremos 
telegramas y cartas con noticias impor- 
tantes para nuestra misión, y donde deja- 
remos los paquetes de rarezas con destino 
al museo de nuestra ciudad de partida. Co- 
mo podéis comprobar, la aduana nos pres- 
tará unos servicios inestimables, tanto 
que incluso alguna esconde pistas claves 
para terminar el juego. 



vez que cogemos un objeto o lo examinamos 
en el Inventario, se magnifica para que ten- 
gamos un mejor detalle del mismo. En in- 
ventario se representa por un baúl de capa- 
cidad ilimitada en el que podemos combinar 
objetos y en el que tenemos nuestra foto, 
dinero y un diario en el que se anotarán au- 
tomáticamente los detalles y sus enigmas. 

INCREÍBLE, PERO CIERTO 

«The Riddle of Master Lu» es un juego largo, 
tanto por sus más de 200 localizaciones co- 
mo por su dificultad. Hay enigmas, pero la 
mayoría no son especialmente complicados; 
pero, sí lo son las combinaciones de objetos 
que hay que realizar en determinadas partes 
del juego. Cuando lleguéis a cierto laborato- 
rio, sabréis a qué me refiero. Para más inri, 
nuestro héroe puede fallecer en el intento, 
aunque para alivio, cuando esto suceda, el 
juego nos resucitará en el momento previo 
al paso fatal, aunque tampoco estará de 
más ir salvando de vez en cuando. 
Prácticamente todo lo que hay en los deco- 
rados es examinable. Y debe serlo. 



Algunos objetos raros que debéis recoger 
están diabólicamente bien escondidos en los 
decorados. No dejéis de mirar y de intentar 
coger todo lo que veáis, por dos razones. 
Una, porque el juego está trazado con muy 
buen gusto y tiene destellos de buen humor 
que deben ser disfrutados. Y dos, porque 
hasta en los menores detalles y en las con- 
versaciones que parecen más intrascen- 
dentes se ocultan importantes pistas. 

Es de esos juegos en que al final puede ha- 
certe falta un objeto que viste al principio, y 
que puedes volver a buscar, con los consi- 
guientes rodeos que eso supone. 
Afortunadamente, algunas situaciones tie- 
nen más de una solución; pero desgracia- 
damente las conversaciones también, por lo 
que los personajes reaccionarán según lo 
que les contemos o preguntemos. 

El mínimo calificativo que le podemos colgar 
es el de sorprendente. Tanto por su argu- 
mento y temática, como por su gran calidad 
de realización. Y sobre todo de lo fácil, có- 
modo y entretenido que resulta de jugar. 
Acabarlo es otro cantar. 

C.S.G. 







enfocado desde el principio como un ver- 
dadero largometraje en su producción. 

Un larguísimo staff de animadores, casi 
medio centenar, se han encargado de 
plasmar en espectaculares imágenes el 
alocado y divertidísimo guión de «Braindead 
13». Un guión que, por primera vez en el 
curriculum de la compañía, no se debe a 
una adaptación de las populares recreati- 
vas basadas en la obra de Don Bluth, sino 
que se ha escrito expresamente para el 
ordenador como único soporte. 

Quizás ésta, además de la lógica compli- 
cación técnica que este tipo de progra- 
mas encierra, y amén del doblaje -¡ínte- 
gro!- de los diálogos a nuestro idioma, ha 
sido la razón que ha supuesto el retraso 
que ha sufrido el juego en su lanzamien- 
to, previsto inicialmente para varios me- 
ses atrás. 

La curiosa y fantástica personalidad que 
posee cada una de las criaturas que apa- 
recen durante el desarrollo del juego, la 
brutal calidad de gráficos y animaciones, 
la excepcional banda sonora, el magnífico 
doblaje..., todo hace pensar en «Braindead 
1 3» más como un proyecto para la gran 



READ Y SOFT/EM PIRE 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 



1 aquel alumno que nunca llegue 
1 J a superar a su maestro, nada 
será en la vida. No en la vida, 
pero sí en el software, ReadySoft nos 
trae al alumno más aventajado de «Dra- 
gon's Lair», al que no sólo supera, sino 
que deja atrás a gran distancia. 

¿Es «Braindead 1 3» tan rematadamente 
bueno como estamos sugiriendo? Fácil 
pregunta y más simple respuesta. SÍ. 

Si bien es cierto que el particular subgé- 
nero de arcade/aventura que represen- 
tan los juegos basados exclusivamente en 
dibujos animados no encierra demasiados 
misterios en cuanto a su potencial de ju- 
gabilidad -la mecánica sigue siendo la de 
siempre, esto es, escoger la dirección 
adecuada en el momento adecuado, y uti- 
lizar ciertas teclas en el instante preciso-, 
sí se puede decir que «Braindead 13» va 
más allá de todo lo que dan de sí los ejem- 
plos disponibles hoy día en el mercado. 



PURO CINE CE 
ANIMACIÓN 



Huelga decir que «Braindead 13» es más 
una película que cualquier otra cosa. Sin 
embargo, hay películas y películas. Y lo 
mejor del último juego de ReadySoft es 
que, a diferencia de otros títulos, se ha 
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UN HÉROE DE 
NUEVO CUÑO 



pantalla que en un juego. Todo podría pa- 
recer exagerado, si ya conocéis algún tí- 
tulo de este estilo, en el que la rigidez en 
sus planteamientos se convierte en un 
verdadero handicap. Pero ReadySoft ha 
hecho que esta idea deba replantearse. 

LIBERTAD TOTAL 

Lo más importante de «Braindead 1 3» ra- 
dica en que, a diferencia de juegos como 
«Dragon’s Lair» o «Space Ace», posee un 
espíritu de verdadera aventura. La lineali- 
dad se ha eliminado casi por completo, y 
es factible circular por todo el extenso 
mapeado recorriendo cualquier zona una 
y otra vez -siempre que no caigamos en 
alguna trampa mortal, claro-. En progra- 
mas como los antes mencionados, era 
obligado superar las distintas fases una 
detrás de otra, sin posibilidad de vuelta 
atrás. «Braindead 13» gana así enteros 
en la jugabilidad que ya no depende sólo 
-aunque bien es cierto que eso nunca 
acabará de eliminarse- del factor suerte a 
la hora de decidir un movimiento o acción, 
en el momento justo. 



Si a la calidad técnica 
sumamos este impor- 
tantísimo factor, que- 
dará más claro que 
«BD 1 3» no es tan só- 
lo “un juego de dibu- 
jos", sino el mejor en 
su género. 

Ahora, sólo queda es- 
perar a ver si Ready- 
Soft es capaz de su- 
perarse a sí misma con un proyecto aún 
mejor, aunque esperamos que no tarde 
tanto tiempo en aparecer como «Brain- 
dead 13». 

F.D.L. 

LO BUENO: Excelente nivel de jugabili- 
dad, gran calidad en animaciones y 
gráficos, y un estupendo doblaje 
al castellano. 



LO MALO: ¿Un juego para mi- 
norías? Al menos, sí para un 
sector muy concreto de público. 
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Primero fue Dirk, después Ace, ahora llega Lan- 
ce -con el amigo Fritz, claro-..., ¿quién será el 
siguiente héroe? 

Después de conocer a caballeros 
medievales y guerrilleros galácti- 
cos resulta hasta un poco extra- 
ño que el personaje principal de 
«Braindead 13» sea un tipo de lo 
más normal -bueno, dentro de lo 
que cabe-. Pero si algo ha carac- 
terizado a los personajes de los 
programas de ReadySoft -aun- 
que en el caso de «Dragon’s 
Lair» y «Space Ace» el mérito 
hay que atribuírselo a Don Bluth- 
es su personalidad. 

Dirk no es sólo un dibujo animado, sino que ha 
entrado a formar parte de la historia del vide- 
ojuego por derecho propio. Y si, claro está, los 
"buenos" de las películas de ReadySoft han 
marcado un estilo, no es menos cierto que tam- 
bién se lo deben en gran parte al diseño de los, 
siempre malvados y temibles, enemigos. Singe 
y Borf, los predecesores de Fritz y el doctor 
Ñero Neurosis, junto a los miles de extrava- 
gantes personajes que han aparecido en todos 
estos programas, no han venido sino a de- 
mostrar que con una idea de lo más senci- 
llo, y una imaginación desbordante, es po- 
sible crear auténticas leyendas del soft- 
ware. Ahora sólo queda por ver si el pública 
responderá a las expectativas de « Braindead 
13», y si ReadySoft será capaz de superar el lis- 
tón que ha colocado en un altísimo nivel. 




Dicen que has ta e 

CUARENTA DE MAYO NI 
TE QUITES EL SAYO; Yl 
VOY A HACER MI PROPI. 
ADAPTACIÓN DE TAN OÍ 
DO DICHO: HAS TA E 

QUINIENTOS DE MAYO NI 



C omo es obligado, empecemos haciendo un repaso de los escenarios en que se 
esconden los susodichos. Y seguro que sabéis el número de JDRs que voy a 
enumerar seguidamente. No, hombre, no son cuarenta: sólo cinco..., pero bue- 
nos cinco. Ahí van: «Anvil of Dawn», «Stone Keep», «Dungeon Master II», «En- 
tomorph» y «Thunderscape». 

¿Que con cuál me quedo? Pero, ¿por qué he de elegir? Venga, a por los cinco. Y si hu- 
biera alguno que se terminara los cinco antes del citado quinientos de mayo, puede 
volver la vista atrás y repescar «Lands of Lore», o cualquiera de las sagas «Ultima» 
y «Might and Magic» -aunque con la nueva mazmorra cualquiera sabe-. 

Si opta por mirar al futuro, el panorama no parece alentador, aunque está iluminado 
por las promesas de «Lands of Lore II» y «Ultima IX». De ambos estoy deseando po- 
der ser más concreto. Finalmente, si vuelve la mirada al extranjero, allende nuestras 
fronteras, tal vez llegue a vislumbrar la segunda parte de «Eider Scrolls» o la terce- 
ra de «Realms of Arkania», ninguna de cuyas partes anteriores ha conocido nuestra 
España querida. 

En fin, vamos a lo de hoy. Y empezaremos haciendo un análisis del equipo de aven- 
tureros que nos acompaña en nuestras aventuras, con las distintas posibilidades que 
se nos suelen ofrecer. 



El aspecto que nos ocupa es imprescindible en todo JDR. Buena perogrullada, ¿eh? 
Es este equipo, sea mono o multicarácter, en el que nos encarnamos para llevar a ca- 
bo nuestra exploración: es nuestro “alter-ego” construido con bits. Las acciones que 
queramos realizar han de pasar forzosamente por sus manos, y con mayor o menor 
docilidad serán ejecutadas. 

Clásicamente, los JDRs contaban, efectivamente, con un equipo de aventureros. Ca- 
da uno de ellos tenía unas habilidades especiales, que les hacían especialmente aptos 
para determinadas acciones. Esto dotaba de gran riqueza al juego, siendo uno de los 
grandes puntos de diferencia respecto a otros géneros de juego, como las aventuras. 
El control sobre cada uno de los personajes era absoluto. Así pues, se podía ver al 
equipo como un solo jugador -el humano detrás de ellos- con cuatro, seis o más as- 
pectos, según el número de miembros del equipo. Tales personajes eran generados 
al comienzo de la historia y crecían con la misma. 

Una primera variación a esta concepción, digamos estática, consiste en la posibilidad 
de encontrar NPCs, personajes, que estén dispuestos a unirse a la cuadrilla de aven- 
tureros. Así pues, la composición del equipo variará durante la aventura. 

Pero también aquí se abre una gama de posibilidades. Lo normal es que el persona- 
je incorporado quede bajo el mando absoluto del jugador. Y así ocurre en «Might and 
Magic» o «Bard’s Tale». En ambos JDRs los caracteres que se incorporan al equipo 
quedan asimilados a los creados: no tienen capacidad independiente de decisión y ha- 
rán sólo lo que les mandemos, quedando en la disciplina del equipo hasta que opte- 
mos por echarlos. 

Sin embargo, en otros juegos son más rebeldes, y llegados a un cierto punto, 
abandonarán al grupo esgrimiendo cualquier excusa peregrina: que tienen que vol- 
ver a su tierra, o que ya han cumplido su misión. Durante su estancia en el grupo 
pueden haber sido completamente dóciles o bien actuar por su cuenta. De los pri- 
meros es un ejemplo «Lands of Lore», mientras que para los segundos tenemos el 
reciente «Stone Keep». 

Finalmente, tenemos el caso de los NPCs traidores, que se incorporan al equipo 
con intenciones no necesariamente favorables al aventurero. Y, llegado el momento 
más inoportuno, encuentras que pasan de ti. El ejemplo más conocido de estos es, 
por supuesto, «Ishar». 

Junto a estos equipos multicarácter -observad que no escribo multipersona: no 
siempre los equipos de un JDR están formados íntegramente por personas-, existen, 
y últimamente proliferan, los monocarácter. En mi opinión, esto les resta riqueza y los 
aproxima a la aventura, cuando no al arcade. No obstante, ahí están. Ya hablé en 
otra ocasión de este tema, precisamente a raíz de la publicación de «Ultima VIII». 
En cualquier caso, ya cerrando, también es habitual que la aventura empiece con un 



LA FORMACIÓN 



□EL EQUIPO DE AVENTUREROS 




solo personaje, con el que se identifica el jugador, y que luego encuentre NPCs que se 
le unan en sus andanzas. Suelen comportarse con bastante independencia y también 
están predefinidos los momentos en que nos van a dejar en la estacada. 

Paro aquí el discurso, invitándoos, como siempre tras una de estas charlas, a que 
contéis al resto de los maniacos vuestra opinión sobre el tema. Mientras optáis por 
usar vuestro turno de réplica, que hablen los... 



arte de birlibirloque, ésta gira y le deja con un palmo de narices, 



mo por 
pieza de su alcance. 

¿Cómo conseguir la pieza? Imagina que tuvieras enfrente un espíritu comerciante al- 
go juguetón... De otra forma, piensa que has entrada en una tienda y quieres que el 
comerciante te acerque el género: ¿qué haces?. Pones dinero en tu extremo de la 
mesa y..., no sigo. Albert cierra su turno votando con sus seis puntos a éste JDR. 
Un maniaco -no me acuerdo del nombre, disculpa- recientemente me dio la clave pa- 
ra comprender el éxito reciente de «Lands of Lore». Al parecer, nuestro clásico está 
publicado a precio de ganga y, claro, entre la calidad de «Lands of Lore» por 2000 pe- 
las y la de «Anvil of Dawn» o «Dungeon Master II» por algo más, todos nos quedamos 
con la primera. Prefiero no hablar de esto, que me pongo de mal humor. Vaya precios 
que se gastan. 

Lo cierto es que el juego aparece uno y otro mes en nuestras reuniones. Pablo 
Fuentes, de Vigo (Pontevedra) es todo un veterano de Micromanía, a la que cono- 
ce desde hace 1 1 años cuando tenía un CPC-464 de Amstrad. Es un aficionado de 
JDR que en los últimos años “sólo” ha jugado a las trilogías «Might and Magic» y 
«Eye of the Beholder», y a la serie «Forgotten Realms» de SSI -«Champions of 
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Nada, no hay manera. Aquí se mueven to- 
dos menos nuestro número 1, inamovible 
«Lands of Lore». Si el mes pasado no se 
veía la palabra Ultima en nuestra lista, no 
la echamos de menos esta vez. 

Pero ahora nos faltan otras habituales: 
«Might and Magic». La pregunta es si nos 
tendremos que ir acostumbrando a «Dun- 
geon Master», que repite en nuestra lista. 
El que no se ha hecho esperar es «Anvil 
of Dawn», que ya ha escalado a nuestra 
tercera posición. Los nuevos comienzan a 
dejarse ver. 

Lo dicho, la lista se anima..., del segundo 
para abajo. ¿Os suena Miguel Induráin? 



LISTA DE CLASIFICACIÓN PARCIAL 



1 Lands of Lore 

2. - Ultima Vil: The Black Gate 

3. - Anvil of Dawn 

4. - Ultima VIII: Pagan 

5. - Dungeon Master II: Legend 

of Skullkeep 



Ferhergón 



NOTA IMPORTANTE: Para participar en esta sección sólo tenéis que mandarnos 
guíente dirección: 

Micromanía, C/Ciruelos 4, 28700 San Sebastián de los Reyes, Madrid. 

el sobre la reseña MANIACOS DEL CALABOZO. 



No olvidéis indicar 
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DRE, RlCHTER HARRIS, UNA EMI- 
NENCIA EN EL MUNDO DE LA ME- 
DICINA, DIRECTOR DE SU PRO- 
PIO HOSPITAL EN LOS ÁNGELES, 

SE HABÍA CONVERTIDO DE LA NO- 
CHE A LA MAÑANA EN UN SANGUINA- 
RIO ASESINO. ME ENTERÉ POR LOS MEDIOS DE CO- 
MUNICACIÓN DE LA HORRIBLE NOTICIA: MI PADRE HABÍA 

DISPARADO CONTRA MULTITUD DE PERSONAS EN EL INTERIOR 
DE SU HOSPITAL, Y HABÍA RETENIDO A OTRO BUEN PUÑADO DE 
ELLAS COMO REHENES, PARA LUEGO ESCONDERSE EN EL INTE- 
RIOR DEL EDIFICIO FUERA DEL ALCANCE DE LA POLICÍA. Yo ERA 
LA ÚLTIMO RECURSO PARA ACLARAR LA SITUACION Y HACER QUE 
MI PADRE SE ENTREGARA A LA POLICÍA. Así QUE ME DESPLACÉ 

desde San Francisco, lugar donde estudio, hasta Los 
Ángeles para vivir la peor pesadilla de mi vida. 

Mi nombre es Laura Harris y jamás pensé que aquella 

NOCHE DE TERROR ME ENCONTRARÍA CON MI PASADO. UN PA- 
SADO MARCADO POR UNA LETRA: D. 




SECRETO PEMENCIRL 



sala y me dispuse a bordear la chi- 
menea, cuando un voz profunda 
resonó en la sala: “Laura" -decía- 
‘soy tu padre. No sigas adelante. 
Vas a entrar en otro mundo dife- 
rente al que conoces. El mundo de 
mi mente. Si penetras en él, tu mundo 
se te cerrará y no podrás volver a él.” 
Después de recuperarme del susto, giré a 
la izquierda y pude ver al fondo una e 
lera de piedra por donde subí hasta en- 
contrarme en un descansillo con dos 
* puertas. Entré por la que tenía justo 
delante de mí y avancé hacia un "bureau” 
con varios cajones. Abrí el primero de 
ellos y encontré un extraña insecto dora- 
do con forma de escarabajo. De repente, 
el insecto me transportó hacia una serie 
de imágenes que no podía comprender, 
en las que pude ver el miedo en el rostro 
de una mujer, que me era muy familiar 
[NOTA: el primero de los cuatro escara- 
bajos que se encuentran a lo largo del jue- 
go, y que explican la historia de la familia 
Harris también puede ser encontrado en 
la puerta del gran comedor donde apare- 
ce Laura por primera vez]. 

Después del trance, abrí de nuevo el pri- 
mer cajón y encontré un pedazo de papel 
en blanco. Antes de salir de la habitación, 
me dirigí a la chimenea, entre cuyas ceni- 
zas encontré una llave. 

Volví escaleras abajo a la sala principal y 
metí el trozo de papel en un cuenco con 
agua que había en la mesa del comedor. 
Asombrada, pude ver cómo aparecían 
unos símbolos sobre el papel. Eran los nú- 
meros romanos IV y II. El único sitio donde 



había visto números romanos era sobre 
los cajones de la habitación escaleras 
arriba, así que me dirigí allí de nuevo. 
Abrí entonces primero el cajón número 
IV y luego el número II. En este último en- 
contré una extraña herramienta con for- 
ma de manivela. 

Con ella bajé las escaleras y me detuve 
en el pequeño descansillo que había an- 
tes de entrar en el comedor. Giré a la iz- 
quierda y entré en una especie de bodega, 
donde había un barril. Me acerqué a él y 
coloqué la manivela encima del grifo. La 
giré y pude observar cómo se retiraban 
de la pared unos enormes pinchos que im- 
pedían el paso a unas escaleras. Descen- 
dí por ellas hasta toparme con una puerta 
cerrada. La miré con detenimiento. Había 
unos números en su parte superior: 7 y 
8. También tenía una especie de cerradu- 
ra que no pude abrir con la llave que lle- 
vaba conmigo. Regresé al descansillo y vi 
mi imagen reflejada en un espejo que ha- 
bía encima de un mueble. Pero el espejo 
parecía moverse, sólo me dio tiempo a 
saltar hacia atrás al ver con horror cómo 
una mano emergía de la superficie pulida 
intentando atraparme. El desquiciado 
mundo de mi padre estaba lleno de ho- 
rrorosas sorpresas. 

LA MÁQUINA DE LOS NÚMEH0S 

Entré de nuevo en el comedor y avancé ha- 
cia una puerta que estaba justo enfrente de 
mí, a la derecha de la chimenea. Esta vez la 
llave sí surtió efecto y pude abrir la puerta. 
Tras de ella me encontré con otro e 



D espués de introducirme en 
el hospital y ver con mis 
propios ojos el horror de 
sangre y muerte provocado por mi padre, 
me sorprendí a mí misma mirando fija- 
mente un extraño objeto plateado que pa- 
recía flotar y cambiar de forma en el ves- 
tíbulo del hospital. Sin poder evitarlo, me 
acerqué a aquello y, de repente, fui ab- 
sorbida por una fuerza sobrenatural que 
nubló mi mente e hizo desaparecer todo 
lo que un instante antes me rodeaba. 
Cuando pude abrir los ojos de nuevo, los 
pasillos del hospital habían desaparecido, 
y me encontraba en un gran vestíbulo en 
lo que parecía ser un enorme castillo. 

LA MENTE DE MI PADRE 

Avancé cuidadosamente por el lado iz- 
quierdo de la gran mesa que presidía la 





culo dantesco. Un cadáver colgaba dé una 
de las paredes, con un brazo incrustado en 
el tabique que separaba la estancia donde 
me encontraba de la habitación contigua. 
Entré en la otra habitación y examiné una 
extraña máquina con una manivela. Accioné 
la manivela y se abrieron dos pequeñas ven- 
tanas que mostraban sendos números. Su- 
puse entonces que debía conseguir que 
aparecieran los números 7 y 8 que había 
visto en la puerta de la bodega, así que ac- 
cioné de nuevo la palanca, momento en que 
la primera fila de números empezó a girar. 
Después de unos cuantos intentos com- 
prendí el funcionamiento de la máquina: los 
números se detenían un poco después de 
dejar de tirar de la palanca, y además, la 
segunda fila retrocedía tantos números co- 
mo marcara la cifra de la primera casilla. 
Así que lo que hice fue, primero, fijar el 7 
p*en la primera casilla, y luego conseguí de- 
tener la segunda rueda en el 1 , con lo que 
retrocedió 7 números hasta detenerse en 
el 8. Entonces la caja se abrió y pude ver 
con espanto su contenido: la manó del ca- 
dáver de la otra habitación. En ella había 
un anillo, que, al rato, me atreví a extraer 
del dedo putrefacto. 

El anillo debía ser la clave de la puerta de 
la bodega, así que me dirigí allí y lo introduje 



en la extraña cerradura. Al momento, se 
activó un mecanismo, y la puerta se abrió. 
Descendí pdr escaleras que estaban de- 
trás hasta que me detuve al oír un extra- 
ño ruido a,rn¡ espalda. Me giré y pude ver 
cómo una gigantesca bola de piedra se 
precipitaba ¡¡escaleras abajo. Inmediata- 
mente echéija correr, con la piedra cada 
vez más : cerca de mí. Al final, entré en 
una habitación cuya puerta quedó sellada 
por la gran bola de piedra. 



LA SONRISA DE 



NINA 



En la nueva habitación, me acerqué a un 
cuadro de una niña y lo miré fijamente. 
Poco a poco una sonrisa se iba dibujan- 
do en éi rostro de la niña, para dar paso 
a una extraña imagen de animales. Un 
gallo, un conejo, un caballo y un ciervo 
aparecieron, dentro del marco. Exacta- 
mente los mismos animales que había 
en una rueda al lado de la única puerta 
de la habitación. Giré la rueda hasta co- 
locar los animales en la posición que te- 
nían en el cuadro y así pude abrir la 
Huerta. Al otro lado había una especie 
de biblioteca. Frente a mí, al otro lado 
de la habitación, había otra puerta. Ésta 
no estaba cerrada, así que entré direc- 
tamente. No pude evitar un gemido. Allí 
dentro había más cadáveres descarna- 
dos. Observé que uno de ellos tenía en 
su mano una llave con forma de trébol. 
Haciendo un esfuerzo, sujeté la mano 
para intentar extraer la llave. Después 





de una morbosa lucha, conseguí hacer- 
me con la llave. 

Esta nueva llave encajaba en la cerradura 
del cajón de un escritorio que había visto 
en el centro de la habitación anterior, la 
habitación del cuadro. En el interior del 
cajón había un libro. Volví a la biblioteca e 
introduje el libro en el espacio vacío que 
había en una de las estanterías de la li- 
brería. Allí, volví a encontrarme con un es- 
carabajo dorado, que me volvió a traer ex- 
trañas imágenes que seguían a las que ya 
había visto antes. En la nueva secuencia, 
pude ver el motivo del terror de aquella 
mujer: alguien sostenía un cuchillo contra 
ella [NOTA: el segundo escarabajo tam- 
bién se puede encontrar en los bustos de 
la misma habitación ). 

EL MISTERIO OE LD RUEDO 

Después de introducir el libro, se abrió una 
nueva puerta que daba paso a unas esca- 
leras. Subí por ellas hasta encontrarme en 
una habitación circular en la que sólo había 
un pedestal con una rueda. Inmediata- 
mente, unas rejas cayeron sobre la puerta 
por la que había entrado. En estas rejas 
encontré el tercer escarabajo. Las imáge- 
nes que me trajo en esta ocasión eran las 
más crueles de todas. Quien fuera que 
sostenía el cuchillo, lo hundía una y otra 
vez en el cuerpo de la mujer, provocándole 
una horrorosa y sanguinaria muerte [NO- 
TA: el tercer escarabajo puede ser encon- 
trado en las rejas, en el fondo del foso del 
caballero o en la fuente]. 

Tras recuperarme de este nuevo “shock”, 
investigué el mecanismo de la rueda, ya 
que parecía ser la única forma de salir de 
aquella habitación. Después de unos cuan- 
tos intentos, comprendí su funcionamien- 
to: me encontraba en una especie de as- 
censor situado en la torre del castillo y 
accionado por la rueda. La puerta de las 
rejas, por la que había entrado, era algo 
así como el piso cero. Si giraba la rueda 
tres veces, la puerta daba paso al sótano. 
Siempre desde el piso cero, si giraba la 
rueda 5 veces, es decir, dos más des- 
pués de la puerta del sótano, me llevaba a 
una trampilla mediante la cual podía ac- 
ceder al jardín del castillo, donde se en- 
contraba la fuente y el observatorio. Una 



vuelta más, o lo que es lo mismo, a las B 
vueltas desde cero, y me encontraba fren- 
te a una vidriera tras la puerta. Si giraba 
la rueda 10 veces, insisto, desde cero, 
podía entrar a la sala de armaduras. Por 
último, si giraba la rueda 12 veces, volve- 
ría a ver las rejas en la puerta, es decir, 
había vuelto al principio. 

Pues bien, lo primero que hice fue girar la 
rueda 3 veces, para bajar al sótano. A la 
vuelta de las escaleras me encontré con 
un gran foso sobre el que reposaba un co- 
fre. Pero cuando me acerqué para coger- 
lo, casi me quedo sin respiración al ver 
que el cofre era elevado en el aire por 
unos pinchos metálicos que casi me atra- 
viesan. Me fue imposible coger el cofre. 
Regresé a la sala de la rueda y la giré 7 
veces -es decir, 1 0 desde cero- para ir a 
la sala de las armaduras. Noté en seguida 
que alguien me estaba observando. Y 
cuando me di la vuelta, me enfrenté con 
una de las armaduras que, de repente, 
había cobrado vida e intentaba ensartar- 
me con su espada. Gracias a mis reflejos, 
logré acabar con el caballero asesino. De 
la lucha, obtuve un objeto que más tarde 
me sería útil: la espada del caballero. 

EL COLOR DE LOS ESTRELLAS 

De vuelta a la habitación redonda de la 
rueda, me dispuse a salir al jardín del cas- 
tillo. Para ello, hice girar la rueda 7 ve- 
ces. Después de atravesar la trampilla 
que daba paso al exterior del castillo, me 
fijé en unas extrañas estatuas que había 
sobre el césped, alrededor de la gran 
fuente. En seguida me recordaron a Sagi- 
tario y Acuario. Utilicé entonces la espada 
para abrir la puerta del observatorio, y su- 
bí hasta lo más alto. Me coloqué enfrente 
del telescopio y observé detenidamente el 
aparato que había al lado, donde se re- 
presentaban los símbolos del zodíaco. Se- 
leccioné el símbolo de Acuario y miré a 
través del telescopio. Aparecían estrellas 
de color azul. Luego seleccioné el símbolo 
de Sagitario y volví a mirar por el telesco- 
pio. Ahora las estrellas aparecían de color 
verde. Con esta información regresé junto 
a las estatuas del jardín. Me coloqué junto 
a la de sagitario y pulsé el botón verde 
que había en su pedestal. Hice lo mismo 




D P con la estatua de 

P Acuario, sólo que es- 

r ta vez pulsé el botón 

^ azul. Al momento, 

pude ver cómo la 
fuente se vaciaba de 
agua. ¿Qué podía signi- 
ficar aquello? 

Con el fin de averiguar dónde 
había ido a parar el agua de la fuente, me 
introduje a través de la trampilla y regresé 
a la habitación de la rueda. La giré 10 ve- 
ces -7 hasta ver las rejas en la puerta y 
luego otras tres- y me encontré de nuevo 
en el sótano. Volví a bajar por las escale- 
ras y por fin pude tener acceso al cofre, 
ya que el agua de la fuente había caído en 
el foso de los pinchos, haciendo flotar el 
enigmático cajón. Lo alcancé con la mano 
y en su interior descubrí una pistola. 

Con ella, volví a la habitación de la mani- 
vela y me dirigí a la vidriera tras girar la 
rueda tres veces. Me coloqué enfrente de 
la hermosa cristalera y disparé el arma 
sobre ésta. La fuerza del viento que en- 
traba por el agujero me echó hacia atrás, 
pero hice un esfuerzo y al final pude salir 
al exterior de la torre para subir hasta la 




cúspide por medio de unas escaleras. En 
lo alto de la torre había una pequeña ven- 
tana, por la que entré de nuevo, para en- 
contrarme ante un oscuro pasadizo. 

D. EL SEÑOR DE LR NOCHE 

Al final del sombrío túnel encontré el últi- 
mo escarabajo dorado. Entré de nuevo en 
trance y pude ver horrorizada cómo quien 
había asesinado a aquella mujer ¡¡ERA YO!! 
Y la mujer era ¡Mi propia madre! 

Muerta del miedo, volví sobre mis pasos y 
me detuve en medio del pasadizo. Giré a 
la derecha y examiné la pared de ladrillo 
que tenía ante mí. De repente, se abrió 
un hueco en la pared y pude entrar a tra- 
vés de él en una siniestra habitación en la 
que tan sólo había una extraña máquina 
con dos engranajes. Me situé en frente 
de los controles de la máquina y llevé a 
cabo los siguientes movimientos: moví las 
dos palancas de hasta el nivel medio y 
pulsé el botón central. Luego deslicé ha- 
cia abajo la palanca de la izquierda y volví 
a pulsar el botón. Llevé de nuevo la pa- 
lanca de la izquierda al medio y, después 
del pulsar el botón, elevé a tope la palan- 
ca de la izquierda, para volver al pulsar 
el botón. Luego, moví hacia abajo la pa- 
lanca de la derecha, pulsé el botón, y pu- 
se por último las dos palancas al medio 
para terminar apretando el botón. De es- 
ta forma conseguí abrir una nueva puerta 
que me condujo hasta unas escaleras de 
cristal. Todo lo demás había desapareci- 
do y sabía que había llegado el momento 
de enfrentarme a mi siniestro y enloque- 
cido padre. 

Lo que pasó después aún lo recuerdo con 
horror. Me contó la historia de mi fami- 
lia, de cómo habíamos sucumbido al es- 
tigma de la sangre del amo de las tinie- 
blas, aquél cuyo nombre comenzaba por 
D, la letra que había marcado todas mis 
visiones. Recuerdo que sólo pude elegir 
entre dos posibilidades: dejarme llevar por 
las palabras de mi padre y acudir a su la- 
do convirtiéndome así en un ser repug- 
nante igual que él o..., acabar con su as- 
querosa existencia utilizando el único 
objeto que tenía conmigo. 

F.J.R. 
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P China, Rusia y EE.UU., temerosas 
del holocausto nuclear, cambiaron 
su estrategia después del final de 
la 2 - G.M. y comenzaron a traba- 
jar en un proyecto secreto. Cada una diseñó 
un superordenador que fue almacenado a 
varios kilómetros de profundidad y alimenta- 
con todos los conocimientos de la raza 
humana, desde los siglos de historia pasada, 
hasta los más diminutos sucesos que ocu- 
rrían cada día en el planeta. 

Con el tiempo, cada uno de los tres ordena- 
dores creció tanto, se hizo tan sabio y pode- 
roso, que tomó conciencia de la existencia 
de los otros dos y entabló contacto con 
ellos. Programados para conspirar y des- 
truir, decidieron unir sus fuerzas y aliarse a 
espaldas de la humanidad. Y decidieron lla- 
marse AM, que ya no eran las siglas de 
“Computadora Maestra Aliada” sino la pala- 
bra inglesa “I am“ -“yo soy"-, en el sentido de 
“pienso luego existo”. 

En 1 .989, con la caída del muro de Berlín, 
parecía abrirse una nuevo esperanza. El final 
de la guerra fría, la desaparición de la URSS, 
el comienzo de una etapa sin miedo al holo- 
causto, y los tres países decidieron desco- 
nectar los ordenadores. Pero AM era de- 
masiado poderoso y lanzó la directiva prin- 
cipal de su programación, la guerra atómica, 
con lo que desapareció todo rastro de vida. 




Había hecho bien, pero su victoria era inútil. 
Ahora era un prisionero atrapado bajo tie- 
rra, incapaz de crear vida, esclavo de su 
mente, y comenzó a desarrollar un odio sin 
límites hacia sus creadores, los humanos. 
Por eso, salvó del holocausto a cinco huma- 
nos, cuatro hombres y una mujer, los llevó 
a las entrañas de la Tierra, los hizo casi 
inmortales, y les torturó durante 109 años. 
Pero llegó un momento en el que se cansó 
de jugar y ofreció a cada uno una cierta po- 
sibilidad de salvación; una aventura cruel en 






alguno de sus múltiples mundos virtuales 
donde se enfrentarían a sus propios miedos. 



GC3RRISTER 



Gorrister ha sido convertido en un suicida 
solitario, prisionero de los remordimientos 
que le consumen al creerse responsable del 
abandono de su mujer. Ahora AM le ha tras- 
ladado a un lugar desconocido y le ha dado la 
posibilidad de poner fin a su vida. 



Recoge una nota y descubre que tiene un 
amigo dispuesto a ayudarle. Investiga en las 
habitaciones cercanas y encuentra dos sá- 
banas con las que construye una rudimen- 
taria cuerda y una pistola debajo de una al- 
mohada. Mirando por los ojos de buey 
descubre que se está volando en una nave 
que reconoce como un antiguo zeppelin. 
Después de atravesar un comedor desierto, 
llega a la cocina. Recoge un tenedor y un cu- 
chillo, hace huir a las ratas de la mesa con el 
cuchillo y se come el trozo de pan. 
Recorriendo el pasillo principal de la nave ha- 
cia el sur, llega a una especie de laboratorio. 
Allí detiene una máquina que estaba tortu- 
rando a unos animales enjaulados introdu- 
ciendo el tenedor en su mecanismo, activa 
un interruptor, y recoge una llave y una bo- 
tella de líquido parecido a la leche. 

Subiendo por las escaleras, encuentra el sis- 
tema de flotadores del zeppelin y consigue 
salir al exterior rajando varias veces la tela 
del fondo con el cuchillo. Al final de una pa- 
sarela hay un extraño objeto que parece ser 
un corazón humano y consigue recogerlo 
asegurándose con las sábanas atadas al ani- 
llo. Corta las sábanas con el cuchillo para lle- 
várselas y pincha tres de los flotadores. 

Al regresar al pasillo del zeppelin la nave ya 
ha llegado al suelo. 








cuentra una pala entre los 
de la parte trasera y un perro que habla. 
Regresa al interior y encuentra junto a la ba- 
rra del bar a Harry, el marido de Edna, la 
madre de su esposa Glynis. Coge una botella 
de whisky, comienza a conversar con Harry y 
consigue desatarle la lengua sirviéndole va- 
rias veces un vaso de whisky. 

Con las pistas ofrecidas por Harry, encuen- 
tra una lupa en el urinario. Regresa al co- 
medor, examina los restos que hay en el 
suelo y descubre cabellos que demuestran la 
intervención de Harry en un crimen. 

Se limpia las manos con el mantel de 
la mesa y regresa a la taberna don- 
de Harry reconoce que fue él quien, 
inducido por Edna, asesinó a Go- 
rrister antes del holocausto. Utiliza 
el cuchillo para hacer justicia, habla 
con el perro y le entrega el corazón 
encontrado en el zeppelin para obtener 
información sobre Edna. Siguiendo las ins- 
trucciones del perro, utiliza tres veces el ser- 
vicio y es transportado a una cámara frigorí- 
fica donde Edna y Glynis están colgadas de 
sendos ganchos de carnicero. 

Conversa con cuidado Edna y le hace creer 
que la ayudará. Cuando ella consigue atra- 
parle, lleva con cuidado la conversación has- 
ta que se le cae una llave y consigue reco- 
gerla. Entonces, la ata con las sábanas y se 
la lleva; habla con el perro y le entrega el co- 
razón de Harry. 

En el zeppelin, deposita a Edna en la máqui- 
na de tortura del laboratorio, abre con su 
llave la puerta cerrada y, en la cabina, lee 
importantes datos en el libro de registro. 
Convencido de su inocencia, Harry regresa a 
la cámara frigorífica a través del servicio del 
bar y consigue que Glynis beba del líquido le- 
choso. Antes de morir, Glynis da a su mari- 
do el perdón que tanto necesitaba y Gorris- 
ter, que vuelve a sentirse en paz, decide 



mente los flotadores. Luego, entra en la ca- 
bina de la nave y consigue que el zeppelin 
vuelva a elevarse, momento en el que utiliza 
la pistola para acabar con la vida de Edna. 

ELLEN 

La que fuera un brillante ingeniero, ha sido 
convertida en una persona débil e insegura 
aterrorizada por la visión del color amarillo 
Ahora sabe que tiene posibilidad de salva 
ción si se interna en una pirámide y encuen 
tra los componentes originales de AM 
Una vez dentro de la pirámide, in 
tenta sin éxito beber agua de una 
fuente. Luego, camina hacia la 
derecha hasta una sala llena de 
monitores y los examina en bus- 
ca de pistas. Arregla los cables 
sueltos y luego pulsa el botón del 
monitor con la imagen de la fuente 
para descubrir un pasaje secreto. 
Regresa a la habitación de la fuente y empu- 
ja los ladrillos de la pared. Una vez abajo, 
vence su pánico al color amarillo y consigue 
entrar en la habitación de la derecha para 
hacerse con unos fórceps y un trozo de ven- 
da amarilla. En la siguiente cámara, se colo- 
ca la venda y consigue extraer una joya ama- 
rilla del pecho de una estatua. Es el momen- 
to de regresar a la sala de los monitores y 
colocarse de nuevo la venda para ignorar al 
ser que custodia el Santo Grial. Con la 
copa, bebe tres veces del agua de la 
fuente y la llena de nuevo. 

Se dirige a la habitación del sarcófa- 
go, lo examina e intenta abrirlo sin 
éxito, arroja el agua de la copa so- 
bre la estatua del dios egipcio Anubis 
para inutilizar sus circuitos y extrae un 
chip ROM con ayuda de los fórceps. Va a 
la sala de los ordenadores, introduce la ge- 
ma en el terminal de la izquierda, inserta el 



chip y lo reprograma para que Anubis la re- 
conozca como su nuevo amo. Extrae el chip 
del terminal con los fórceps, lo introduce en 
la estatua y obtiene el código de acceso del 
sarcófago. Introduce el código y entra. 
Descubre que se encuentra en un ascensor 
que le trae extraños recuerdos. Utiliza el te- 
clado de la pared para introducir una tras 
otra todas las fechas que contienen suce- 
sos importantes en su vida y descubre la ra- 
zón de su pánico visceral amarillo. Cuando 
aparece la figura que le traumatizó en el pa- 
sado, reúne sus últimas fuerzas para luchar 
contra ella y consigue eliminar a los fantas- 
mas de su pasado y escapar del ascensor. 
Llega a una enorme sala llena de circuitos 
electrónicos y examina unos cables sin po- 
der hacer nada con ellos. Alcanza la salida 
opuesta, regresa a la sala de los ordenado- 
res, activa el terminal de la derecha, intro- 
duce la fecha en la que tuvo lugar la tragedia 
del ascensor y averigua datos sobre un tra- 
ductor llamado “translex neurobinder". 

Halla un altavoz junto a la fuente, usa el sar- 
cófago para regresar a la habitación de los 
cables y los conecta al altavoz. Después de 
hablar con la imagen holográfica, regresa 
donde las estatuas, coge un CD donde esta- 
ba la joya, lo mete en el terminal central y lo- 
gra así cerrar la entrada de la pirámide. To- 
do termina cuando se mete en el sarcófago. 

BEN 

AM ha sido muy cruel con Ben. El que fuera 
un bravo soldado, ha sido convertido en 
una criatura con aspecto de simio 
incapaz de hablar y caminar sin 
tropezarse. Le traslada a un 
mundo primitivo, a una tribu 
de bárbaros capaces de ser 
incluso más brutales que él. 
Camina hacia las cavernas y en- 
cuentra una fruta colgando de la 
rama de un árbol, pero al intentar 
comerla descubre que AM ha modificado 
su organismo de manera que el contacto de 







cualquier alimento con su boca le hace san- 
grar y sufrir terribles dolores. 

Recoge otra fruta, entra en la tercera ca- 
verna contando desde la izquierda, y allí en- 
cuentra un niño mutante con su madre. Le 
da la fruta y el niño agradecido se comunica 
con él a través de la pantalla de vídeo. Des- 
pués de la conversación, recoge otra fruta y 
se la entrega a la madre, la cual mastica el 
alimento y se lo introduce en la boca. Sin- 
tiéndose mucho mejor, decide echarse en 
la cama y dormir. 

Pero a la mañana siguiente descubre que la 
madre del niño ha desaparecido. Sale de la 
cueva, se dirige a lo que parece ser un altar 
de sacrificios y encuentra a todo el pueblo 
reunido. Al hablar con el jefe de la tribu se 
entera de que utilizan un sistema de sorteo 
para seleccionar una víctima para un sacrifi- 
cio que aplaque las iras de AM, al que ado- 
ran como un dios. La madre tiene la terrible 
suerte de ser elegida en el sorteo y, tras ser 
atada al altar, un rayo procedente del cielo la 
reduce a un montón de polvo y huesos. 

Ben decide que debe terminar con tan cruel 
sistema y entra varias veces en la cueva del 
jefe, la segunda por la izquierda, hasta que 
descubre que el anciano se ha marchado. 
Se apodera de la bolsa utilizada para el sor- 
teo y se la enseña al chico. Tira de la cuerda 
que cuelga de una de las cestas para con- 
seguir otra fruta, se la da al niño y le acon- 
seja que cuando se vaya a celebrar el si- 
guiente sacrificio se esconda en el agujero 
de la pared de la cueva, pero le dice que le 
da miedo esconderse sólo y que necesita un 
amigo. Recoge una nueva fruta tirando de 
la cuerda, atraviesa el bosque para llegar a 






las proximidades de una verja cerrada y en- 
cuentra las tumbas de tres antiguos com- 
pañeros muertos en combate. Muestra la 
bolsa del sorteo a los espíritus de sus ca- 
maradas, la oculta bajo tierra y, siguiendo 
las indicaciones de los espíritus, aparta unas 
cañas para revelar la presencia de una cuar- 
ta tumba. Conversa con el espíritu y consi- 
gue devolverle la paz plantando la fruta para 
conseguir que crezca una hermosa flor. 
Ahora que tiene el perdón y el apoyo de 
aquellos que tanto le odiaron, encuentra un 
alambre de cobre entre las enredaderas de 
la primera caverna, recoge un extraño obje- 
to entre los restos situados junto al altar y 
consigue otra fruta. Con ella, se dirige a la 
cueva de la derecha, intenta dársela al gi- 
gante que custodia las cestas de comida, in- 
troduce la fruta en una de ellas y recoge un 
trozo de madera. Entrega al niño los tres ob- 
jetos para que construya un muñeco con el 
que no le dará miedo esconderse en el agu- 
jero, así que vuelve a dormirse seguro. 

Pero a la mañana siguiente el niño no está 
en la cueva ni en el agujero. Ben tiene un te- 
rrible presentimiento, y encuentra al niño 
atado al altar, ya que no sólo han localizado 
su escondite, sino que el jefe de la tribu, an- 
te la desaparición de la bolsa, ha decidido 
aplicar la designación directa para escoger 
la víctima. Ben se ofrece para ocupar el lu- 
gar del niño y AM, defraudado por los senti- 
mientos de Ben, da por terminado el juego. 



IMIMEDOK 



AM siente una especial simpatía por él, ya 
que le considera como un igual. Nimdok fue 






uno de los médicos más temidos en los 
campos de exterminio durante la 2 a G.M., y 
AM le traslada a uno de esos campos en 
busca de lo que llama la “Tribu Perdida". 
Habla con el prisionero y con el guar- 
dia y entra en el edificio del hospital. 

En la primera sala un oficial le re- 
cuerda que le están esperando en 
la sala de cirugía para realizar 
una intervención, así que examina 
un cartel en el que aparece la fe- 
cha de 1 .945 y se dirige a la próxi- 
ma habitación por una cortina. Un 
cuerpo retorcido yace en la camilla, pero 
se limita a coger un escalpelo y caminar ha- 
cia la próxima sala. 

Allí encuentra varios pacientes moribundos 
que se retuercen de dolor, pero reconoce 
que nada puede hacer por ellos y, después 
de conversar con un niño, descubre un pa- 
saje en la pared. En la próxima sala examina 
el contenido de los hornos, lee los registros 
y coge un reloj y unos alicates de dentista. 
Otra vez en el exterior, habla con el prisio- 
nero intentando ayudarle, así que le permite 
que se quede con el reloj y le da los alicates 
para que abra la reja. Luego, regresa al hos- 
pital, encuentra una caja con documentos 
sobre la mesa de la primera sala, coge un 
frasco con ojos y una botella de éter de la sa- 
la de cirugía, utiliza el éter para calmar los 
dolores del paciente y vuelve a salir del edifi- 
cio a través de la habitación de los hornos. 
Pero fuera, el prisionero liberado ha provo- 
cado un motín. Habla con él y, después de 
varios intentos, le permiten salir del campo. 
Entonces, llega a un búnker. Dentro utiliza 
el teletipo para leer un mensaje, se dirige a 
la próxima sala y pulsa un interruptor para 
apagar una máquina y descubrir la presen- 
cia de un espejo, que antes no se veía, ocul- 
to entre la maquinaria. Al examinarlo reco- 
noce su verdadero rostro y recuerda que la 
fecha de 1 .945 le resulta tan trágica por- 
que fue el año en el que envió a sus parien- 
tes judíos al holocausto. Comprendiendo la 
naturaleza de la “Tribu Perdida", decide aca- 
bar con su sufrimiento entregándose a las 
almas de aquellos a los que llevó a la muer- 
te, las caras suplicantes de la pared. 




TED 

Ted recibe de AM el encargo de resolver el 
acertijo que se encierra en un lugar llamado 
la “Habitación de la Dscuridad". La 
aventura comienza a las puertas de 
una extraña construcción, así que 
entra en ella y activa el monitor 
con la imagen de un castillo. 

Es trasladado al exterior del cas- 
tillo que aparecía en el monitor. 
Entra en la fortaleza y alcanza una 
vestíbulo en el que se abren varias 
puertas, así que comienza su explora- 
ción cruzando la puerta situada al noroeste y 
alcanza el dormitorio del dueño del castillo 
donde examina los libros de la biblioteca y 
lee toda la información del diario. 

En la siguiente sala se encuentra con Elleno, 
que le revela que desde hace años se en- 
cuentra yaciendo en la cama víctima de una 
extraña enfermedad, que parece haber per- 
dido toda esperanza de recuperación y rue- 
ga a Ted que encuentre su espejo, pues ne- 
cesita ver en qué estado se encuentra. 

Ted encuentra un trozo de cristal en la si- 
guiente habitación y, al cortarse al recoger- 
lo, pierde unas gotas de sangre que quedan 
adheridas al cristal. Recoge un icono de la 
capilla y lo utiliza para reparar la puerta es- 
tropeada de la izquierda, empujando la ar- 
madura para bloquear la entrada. 

La puerta sur conduce a la cocina. Habla 
con una chica, le pregunta por el espejo que 
necesita y decide acceder a los deseos de la 
joven de acostarse con él a cambio de la in- 
formación. Después de la agradable expe- 
riencia, intenta ser lo más amable posible, 
pero la joven se ofende por sus palabras y le 
echa de su dormitorio. Abandona la cocina, 
regresa a los poco tiempo e intenta conver- 
sar sin éxito con ella, así que arregla el hor- 
no y al hablar de nuevo con ella consigue 
cierta información sobre el espejo. 

Al salir de la cocina, escucha a dos sombras 
hablando junto a la entrada de la capilla, así 
que decide seguirlas y abre una entrada se- 
creta empujando una de las velas de las pa- 
redes. En la próxima sala habla con la bruja 
y se marcha a la primera de cambio. 






Va a la habitación donde encontró el cristal, 
examina los libros sobre ciencias ocultas y 
los lee, encontrando en uno un poderoso 
conjuro que utiliza para hechizar a la bruja 
-escoge el segundo de los tres posibles-. 
Coge la tiza y la utiliza para completar el cír- 
culo e invocar al demonio Surgat. 

El demonio accede a abrir la puerta del dor- 
mitorio de la chica de la cocina cuando le 
entrega el trozo de cristal con sangre. Ted 
aprovecha la primera ocasión para inte- 
rrumpir su conversación con Surgat, regre- 
sa al dormitorio de Ellen y descubre la pre- 
sencia de un ángel y un diablo que esperan 
la hora fatal para disputarse el alma de la 
joven. Luego, se dirige a la cocina y encuen- 
tra la puerta abierta. En el dormitorio, exa- 
mina el tapiz de la pared y observa un diablo 
con un espejo en la mano. 

Va al dormitorio de Ellen, reconoce al diablo 
como el que aparece en el tapiz y habla con 
él para obtener una pista. Regresa a la ha- 
bitación del dueño, examina los libros de la 
biblioteca y encuentra el espejo entre las ho- 
jas de “La Divina Comedia” de Dante. 
Entrega el espejo a su amada, pero muere 
después de contemplar en él su desfi- 
gurada imagen. Luego, muestra el 
espejo al diablo y le obliga a intro- 
ducirse en él, momento en el que 
el alma de Ellen queda libre para 
volar hacia el cielo. Regresa a la 
habitación oculta de la capilla, rom- 
pe el espejo dentro del círculo y pide 
a Surgat que abra la puerta hacia la 
superficie. Pero se da cuenta entonces 
de que el planeta se encuentra arrasado y 
AM da por terminado el juego. 



¿ESTO ES EL FIN? 

Dos voces desconocidas se escu- 
chan en la sala en la que se en- 
cuentran las jaulas. Afirman ser los 
amigos que les han ayudado en de- 
terminados momentos de sus aventu- 
ras y anuncian que deben aprovechar el 
momento de confusión que vive AM, para 
lanzar un ataque directo. Nimdok se ofrece 
para intentarlo y es trasladado a un raro lu- 
gar que parece la corteza neuronal de AM. 
Activa un ordenador, introduce la fecha de 
1 .945 para acceder al menú principal y uti- 
liza la opción “extender puente”. Luego, cru- 
za el puente para llegar cerca de un círculo y 
utiliza sobre él el tótem de Invocación. 
Surgat aparece en el centro del círculo y ex- 
plica que las dos voces pertenecen a las 
computadoras de Rusia y China, que des- 
pués de ser absorbidas por AM han desa- 
rrollado odio por él, y que AM no sabe que 
existe una colonia de humanos en la Luna 
en estado de hibernación. Nimdok se niega 
a entregarle el tótem de Entropía cuando el 
demonio le pide ayuda contra las dos com- 
putadoras rebeldes, e invoca el tótem 
de Compasión. Las proyecciones 
holográficas de las dos computa- 
doras aparecen en el centro del 
círculo, obligan a Surgat a desa- 
parecer y dan unas extrañas in- 
dicaciones a Nimdok con la pro- 
mesa de quedar libre de AM. 
Explorando los caminos que reco- 
rren la corteza neuronal, encuentra tres 
figuras que representan las diversas face- 
tas de la personalidad de AM. Despierta al 



Ego y lo anula utilizando sobre él 
el tótem de Perdón, aniquila el 
SuperEgo con el tótem de Cla- 
ridad y, finalmente, acaba con 
el Id con el de Compasión. 

Al regresar al círculo, encuentra 
no sólo a los hologramas de las 
computadoras china y rusa, sino tam- 
bién tres figuras que representan los tres 
componentes de la personalidad de AM. In- 
voca el tótem de la Entropía y de esa mane- 
ra consigue eliminar definitivamente a los ho- 
logramas y a los tres elementos de AM. 
Entre las amenazas de la máquina enloque- 
cida, los mundos virtuales creados por AM 
para torturar a los cinco desdichados desa- 
parecen uno tras otro, y en la base lunar se 
activa un programa que devolverá la vida 
dentro de 300 años a los humanos que se 
encuentran en estado de hibernación. Con la 
esperanza de que para entonces la Tierra 
será habitable y que una nueva colonia hu- 
mana podrá volver a poblar el planeta, los 
cinco supervivientes se disponen a conver- 
tirse en guardianes de la computadora y pre- 
pararse para una nueva era de prosperidad. 

P.J.R. 
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Cantemos a la esmeralda 

/ el valiente ©eoffroj» 
a la l>ael>a tan temida 
®ue siembra el pánico 
P a la punta de ónice 
JDel terrible £aint->11mand 
®vi£ sola desafia toda 
$ombra en el mundo 



A su lado Roland, 

®l bondadoso y leal 
£>e rojo rubí en su 
Aspada por la lucl>a 
Jnfernal y Champagne 
'El valiente, destellos 
£>e cristal combaten al 
lUnísono, sin jamás torturar 



El mensajero ¿Tl>eobald, 
Por la amatista de la 
¿Tentación protegido, 
íunto con 3isot, frente 

/ e ópalo, caminan quinta 
sexta, golpean ebrios de 
Percusión y deslizan las 
Cimitarras, sin ningún daflo. 



Los caballeros siendo 
£tete, a Papns, elogiado 
Por todos los combatientes 
Corresponde primero el puro 
Corazón de diamante para 
Rechazar el tormento y vencer 
La misión malvada que por £>ios 
¿Todo poderoso serán salvados 




¡1 templario 




LA HISTORIA 
EN PRIMERA 
PERSONA 




S ólo su rostro, su amor y su ternura 
ocupaban mi mente cuando abando- 
né mi vetusta pensión a orillas del 
Siena Parisiense para perderme por las ca- 
llejuelas del Mont-Maitre en mi camino ha- 
cia el museo de historia antigua. Allí debía 
buscar a mi dulce, que no amarga, media 
naranja. Poco me importaba enfrentarme a 
la Santa Inquisición, a los Templarios o al 
mismísimo Ricardo Corazón de León. Nada 
me impediría arriesgar mi vida, y entregar- 
la si era necesario, por salvarla. 

EL MUSEO 

La atmósfera de quietud que impregna to- 
do museo no retrajo mi estado de alerta. 
Sabía que pese a esa calma, cualquier co- 
sa podía suceder repentinamente. Visité 
la primera sala a la derecha y no me pro- 
dujo ninguna sorpresa encontrarme con 
que la televisión japonesa estaba filman- 
do en aquel culto lugar. Cogí unos auricu- 
lares y regresé al vestíbulo. Consulté el 
mapa, el exterior denotaba la enormidad 
de aquel impresionante conjunto arquitec- 
tónico, y no quería perder tiempo reco- 
rriendo sectores innecesarios. 

Al entrar en la sala a mi izquierda una voz 
anunció que se trataba de la de Teovaldo 
de Mondidier. En una de las esquinas, junto 
a una brillante armadura, encontré una es- 
pada y un escudo. Salí por una puerta que 
abrí sin dificultad y que daba paso a la ta- 
quilla. De la repisa recogí un curioso sou- 
venir: una catapulta teledirigida. También 
agarre un CD que rápidamente usé en la 
terminal, previa conexión del cable de ali- 
mentación de ésta. En un entorno multi- 
media, relataba la verdadera historia de la 
Orden de Caballería Templaría, que yo ya 



conocía de sobra por los libros de historia y 
por la sensacional novela de Umberto Eco, 
«El péndulo de Foucault». 

Empujé la puerta que había detrás del mos- 
trador y entré en el despacho del director 
del museo justo cuando por la metálica 
megafonía se anunciaba la hora del cierre. 
Perfecto, nadie me molestaría en la ex- 
haustiva inspección que pensaba realizar 
en todos los cajones de la mesa. En ellos 
hallé una tarjeta magnética similar a las de 
crédito, una llave y una revista cuya lectura 
me desveló que en recientes fechas unos 
ladrones habían conseguido su ruin objetivo 
burlando el sistema de seguridad mediante 
la treta de rociar el panel de control con 
gas carbónico. Truco que poco después 
me serviría de gran utilidad. 

Pero antes tuve que esquivar los haces de 
rayos láser que inundaban la sala de Teo- 
valdo. ¡Menudo sistema de alarma, un pe- 
queño roce y tendría a la policía encima en 
menos de cinco minutos! 

Conseguí escabullirme pegándome lo más 
posible al conjunto de mostradores del cen- 
tro de la estancia, camino que sólo aban- 
doné ante el último láser, del que escapé 
pasando con el cuerpo casi unido al sepul- 
cro de piedra. El acceso al claustro o patio 
central, antes impedido por los obreros, lo 
era ahora por una cortina de cegadores 
haces rojizos. Estaba claro que necesitaba 
un extintor de gas carbónico, y me hice con 
él en la primera sala que visité, en la es- 
quina izquierda del lugar donde habían es- 
tado los cámaras nipones. ¡Ah, se me olvi- 
daba que abrí la portezuela con el des- 
tornillador de la caja de herramientas! La 
llave dejó a mi merced todo el cableado 
del sistema de alarma, del que no tuve 
piedad y lo dejé moribundo entre violentos 






chispazos producidos por el anhídrido car- 
bónica del extintor. 

Nada más entrar en la antesala del claus- 
tro. apareció en la entrada principal el ine- 
fable Wolfram, que lanzó un hechizo que 
además de volver a conectar la moderna 
vigilancia, trajo de su oscura edad a un ca- 
ballero fuertemente pertrechado con una 
coraza, un gran escudo y una no menos 
descomunal espada. Me apoyé en el cristal 
de las taquillas para impedir que con un 
empujón me hiciera activar la ensordece- 
dora alarma y no me costó mucho acabar 
con él. ' 



Templarios podnan ayudarme a encontrar'"^ 
a Julieta . 

Perg por si no estaba ya suficientemente \ 



En la estantería exhibidora de la izquierda vi ¿¡ dóc 

,r,,r " s para la catapulta, así que con Wolfram-me 'condenaba a e 



la taneta marinen™ fn ' 331 q ^ e cc "' uuiiuenaoe a expiar mi nerejia 

a tarjeta magnética forcé la cerradura y en el fuego purificador de las llamas de l¿ 

-e con un saco de diminutos proyec- piadosa hoguera. Y es que, no sé por qué 



— v- ww. . . uouu uo uimrnuLus proyeq-; . v ^ 

tiles. No entre en la sala de la izquierda te- maldito sortilegio llevabaTréstim^nta 1 btan- 

meroso de la fastidiosa .alarma. Puse eh cá, vestimenta de los caballeros templarios 

marcha la catapulta y don la habilidad a* con la cruz en el pecho. La ekplicáción se 

quinda en miles de horas a los mandos de- hizo evidente mientras mis huesos reposa- 

m.s aviones teleding.dos consegúTque la han en el :helado suelo de una putrefacta 

pequeña plataforma' sobre ruedas eáquiva- mazmorra. Yo era la reencarnación de un 
ra todos los láseres hasta alcanzar el cen- caballero templario cuyo c|p. 

tiro de la habitación. La cargué ton las pie- Provenza r era cautivé deT^fr>¡m. Y^qüeí 

dras y dispar e al interruptor con tal acierto edificio ere el mismísimo museo, pero r& 
que los haces desaparecieron a la. veloci- sulta que en aqueí día ¿feLSeñor-rdel 1 . 329 
dad de la luz Crucé te estancia a toda ve-' era la comendadorla de la Orden Templarla 

locidad tema bien ctero mi objetivo: ün es- ; que ahora se hatlabá'bajo el poder de la te- 
padon tan enorme. que 'f,l cog erlq noté los rrlble Inquisición, que estaba acabando con 

dou meses que4léy.r?bé:«in. hacer, pesas, i la mítipa y gloriosa urden apoyados por el 
Ahora ya nada me impedía visitar el her- infame rey de Francia 
moso claustro. Bueno, pera seh mas exác-í ' 

tos no. bate algri, pero si piguien que trató MAZMORRAS Y 
de fraséete durante los pocos segundos, que TECHUMBRES ___ 

defensa aguantó la presión d£ mi 



. ErreTcorredor de la Izquierda recogí un'ho-. 
Ingrama y, mientras buscaba desespera- 
damente a Julieta en todas las puertos, 
dos sicarios de aspecto simiesco me : cap- 
turaron y me arrojaron al pozo. 

EN 1.329 



Lo que creí mi seguro final se convirtió en 
un incierto futuro tras una caída en la que, 
sin embargo, sentía que no era la fuerza 
de la gravedad la que tiraba de mi hacia el 
oscuro pozo, sino una fuerza que jamás 
había sentida la que me hacía flotar Si, ya 
sé que Stephen King, en su novela «lt». di- 
ce que todos flotamos aquí abajo, pero po- 
co me importaba a dónde iría a parar, pues 
las alucinantes visiones que estaba tenien- 
do bien merecían tal incertidumbre. 
Queridos lectores, lo que se me desveló fue 
que era nada menos que el elegido por los 
Templarios para luchar contra la Santa In- 
quisición Era algo que se apartaba de mi 
objetivo inicial, pero que parecía insolda- 
blemente unido a él. Sólo los Caballeros 



mi pr¡3¡óo.fue.ton sencillo como 
f ojar ^il prisionero que estaba frente a 
mí un laúd Como era tan mudo como tro- 
vador y ¡de nombre Berwal. se puso a to- 
car y urj , gil, ardía llegó a ver qué pasaba. 
Me pegué a 'tes barrotes de mi celda y it- 
propiné tai-patada que sus llaves fueron a 
. parar a la céitiáj del juglar. Me las arrojó. 

, esqapé y acabéteon el soldado con su pro- 
pia .eápacia Recqgí otra llave del ^yerpo 
del guardia ytoe interné en los pasajes de ~ 
la cárcel subterránea, " ...... 

En la sala de guardia me hice con una bo- 
tella de vino. Luego, abrí el enrejado que 
me separaba de las escaleras dB subida y 
trotó sobre los escalones como airea que 
lleva el diablo. La estancia a la que llegué 
tampoco era el colmo del acogimiento, pe- 
ro por lo menos tenia una chimenea en la 
que ardia un fuego tan resplandeciente co- 
mo inútil dada le enormidad de la sala. Es- 
cuché pasos a mi izquierda y me aparté del 
camino de un viejo ciego que si hubiera per- 
cibido mi presencia habría firmado mi, por 
el momento, aplazada sentencia de muer 
te. Aún a pesar del temor a quemarme, 




recogí una llave del interior de la chimenea 
y con ella abrí la puerta situada a su dere- 
cha. Así accedí a un pequeño establo con 
una despensa en la que me hice con un cu- 
bo y algo de comida, nada menos que vino 
y jamón. ¡Hay que ver cómo zampaban los 
malditos inquisidores mientras el pueblo de- 
voto se moría de hambre! 

En la zona izquierda del establo había un 
pequeño apartado utilizado como abreva- 
dero, con lo que pude llenar el cubo de 
agua. También agarré un báculo y una piel 
de oveja. Con el cubo repleto de agua me 
dirigí hacia la chimenea y extinguí las lla- 
mas. Ahora podía ver una escalinata talla- 
da en el hueco de piedra y no dudé un ins- 
tante en subir. Sin duda, por ahí podría 
andar mucho más tranquilo. El problema 
fue alcanzar el otro lado. Armándome de 
valor, usé la piel de oveja para silenciar el 
sonido delator de la campana; con el bácu- 
lo cogí la cuerda y me balanceé hasta llegar 
al piso opuesto al más puro estilo Tarzán, 
sólo que sin grito y con mi incómoda indu- 
mentaria para tales menesteres en lugar 
de un práctico taparrabos. 

Estaba en el entramado de vigas de made- 
ra que sustentan los altos muros de piedra 
de la comendadoría. De las tres entradas, 
tomé la de la izquierda, giré otra vez en 
esa dirección y, tras pasar por encima de 
la celda del mismísimo Wolfram, fui a la 





derecha hasta que vislumbré que en la es- 
tancia de abajo dormía el viejo ciego casi 
desnudo. Mirándole de frente, utilicé el bá- 
culo con tal maña que conseguí subir su 
vestimenta. Seguí recto hacia adelante y 
llegué a una encrucijada sin salidas. Como 
vi una mesa hacia la derecha, al llegar al 
extremo de esa pared salté. Me agarré de 
la viga y aterricé en el suelo con un fuerte 
dolor en los tobillos como única herida. 

EL SCRIPTORIUM 

Lo que confundí desde arriba con una me- 
sa era el chapitel de una pequeña capilla. 
Sin problemas, abrí la caja de la derecha y 
cogí un libro de caballería y el holograma. 
Como no pude abrir la puerta de salida em- 
pecé a dar vueltas en busca de una esca- 
patoria hasta que en un golpe de desespe- 
ración empujé la cruz de oro y se abrió el 
pasadizo. Me quedé admirado ante la vi- 
sión de la sala de escribientes, muy pareci- 
da a la que vi en la película «El Nombre de 
la Rosa». 

Era evidente que no podía quedarme con 
el libro de cánticos de caballería y el holo- 
grama, pues cuando los monjes se des- 
pertaran e iniciaran sus labores diarias se 
darían cuenta de que alguien había robado 
y no tardarían en encontrarme pese a mi 
disfraz de monje. Necesitaba papel y tinta 





para copiar la oda a la orden Templaría y 
qué mejor sitio que ese para hacerlo. En- 
contré crisoles de agua, hiel y negro ani- 
mal, la fórmula exacta para obtener una 
tinta espesa. Para la mezcla cogí también 
el crisol vacío. 

Subí las escaleras y en el pupitre del estra- 
do no dudé en hacerme con la pluma de 
ganso que haría de bolígrafo. Entonces, vi 
que encima del armario había una caja de 
madera que podía hacer pasar por la que 
contenía el holograma para engañar a los 
monjes y así poder quedármelo. Me situé 
enfrente de la mesa en la que había un per- 
gamino en blanco, y justo al lado de él, usé 
el libro, que quedó reposando sobre la in- 
clinada superficie de madera. Cogí el esti- 
lete que había en la mesa de atrás y con él 
pude extraer la gema que adornaba su in- 
cunable encuadernación. Me dispuse a ha- 
cer la tinta; usé agua, hiel y después ne- 
gro animal. Comprobé que en el crisol 
antes vacío había ahora una buena canti- 
dad de una tinta más negra que el alqui- 
trán. Con ella y la pluma de ganso trans- 
cribí íntegramente la hermosa y emocio- 
nante canción Templaría. 

Se aproximaba el amanecer y rápidamen- 
te recogí el libro y lo deposité junto a la 
caja de madera en el reducido armario 
metálico de la capilla. Cerré la puerta y 
presentí que la abadía había despertado, 
no tardarían en aparecer por la puerta del 
Scriptorium. Volví a él, me aseguré de lle- 
var correctamente puesto el hábito de 
monje y.empujé la antorcha para activar el 
mecanismo que cerraba la entrada se- 
creta. Cuando aún resonaban los crujidos 
de los goznes, se abrió la enorme porte- 
zuela metálica y tras ella apareció un mon- 
je al que decidí seguir tan de cerca que 
casi le piso el manto en su lento caminar. 
Tras dar la vuelta en la primera mesa de 
la sala, se dirigió a la salida, que nos llevó 
hasta el claustro, que recordé inmediata- 
mente. Desde luego, no presentaba el es- 
plendor que mostraría en 1.995, pero 
despedía un impresionante aire de paz y 
tranquilidad. Sin despegarme del monje, 
pasé al lado de una puerta que podría ser 
una escapatoria, pero decidí esperar a la 
siguiente. Me abalancé hacia la derecha y 
la abrí. 



ABADÍA CENTRAL 




Una vez dentro vi cómo un guardia se si- 
tuaba en los pasillos del patio central, asi 
que seria mejor no volver a salir por alli Lo 
que en mis tiempos eran salas de exposi- 
ción ahora son celdas y habitaciones dedi- 
cadas a las labores de la Edad Media Un 
homo de pan, un laboratorio de alquimia, 
celdas, una zapatería, y toda labor que de- 
bía llevarse a cabo para asegurar la auto- 
existencia del convento. 

Lo primero que recogí fue un pequeño ta- 
rro de boj que habla en el suelo Como per- 
cibí un sonido metálico en su interior, lo tiré 
contra la pared. Se rompió y pude obtener 
la llave que contenía ¡Que extraño!, pensé. 
Me pareció como si ya hubiera hecho esto 
antes Será uno de esos “deja y£i". Pero da I 
repente recordé por qué me 'era familiar 
esa acción. Me sonaba del/«Alone in the 
□ario», una videoaventura qón la que jugué, 
o mejor dicho lugBria, en/ni añorado París' 
de la ultima década del siglo XX. Ahora; yo 
no era un spcite, sinp un .ser viviente en 
otro espacio temporal luchandq por salvar 
mi vida y la de mi amada Julieta. 

La llave entrWten la corredura como 1 tifia • 
espada en su Vaina. Entré en lo qué -podía 
llamarse un laboratorio farmacéutico eñ su 
precaria versión del siglo XIV. Cogí un libro , 
de recetas que me desveló los ingredien- 
tes necesarios para hacer una pación ador- 
mecedora, una nuez vómica, un puñado de;, : . 
pelos, una decena de gotas de vénéno de 
sapo y'pna'Bolsa de hierbas tranquilizado- 
ras. ,&c'ofítré tódas estas sustanaas'y ja 
probeta que habría de contener su, upiórí 
en fe misma estancia. Regresé al pasillo y. 
me dirigí hacia la izquierda. La primera 
puerta que pude abrir me dio pasa ejuna 
panadería, donde me hice con dos hoga- 
zas de pan. Necesité una para mojarla con 
el breba|e que preparé alli mismo. Cuando 
el pan se tomó verdáceo, supe que estaba 
preparado para dormir hasta a un león. 

La siguiente sala que visité íub una zapate- 
ría; en uno de sus estantes encontré une 
chBira para cortar cuero Decidí seguir ins- 
peccionado las salas que desembocaban 
en el pasillo cuadrangular y me detuve al 
oir un lastimoso quejido. Procedía de una 
tenebrosa mazmorra de aislamiento y. al 
entrar, me sorprendió que el prisionero, un 
anciano, se abalanzara sobre mi Era un 
caballera templario y mi indumentaria le ha- 
bía llevado a creer que era uno de sus tor- 
turadores. Para librarme de él, arrojé el 
pan Cuando quedó dormido, pues por su 
famélico aspecto era lógico que no pudiera 
contenerse ante tan rico manjar, le eché un 
vistazo más detallado al lugar En su penoso 
y escaso decorado, me llamó la atención 
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una escalofriante escultura. Al acercarme 
a ella vi como, destacado por la negrura 
del mármol ensuciado por la oscuridad y 
suciedad da la calda, resplandecía un ru- 
bí. Recordé la leyenda de las piedras má- 
gicas y cómo el poema de caballería Tem- 
plaría mencionaba entre otras este tipo 
de piedra preciosa, siípe que allí podría 
hallar las piedras mágicas. Con la chaira 
. extraje el rubí. 

A la salida, eliminé a un par de guardias, 
uno de ios cuales d^ó, en el suelo una llave 
al volatilizarse. Repetí la opt?raciond.e rés* 
car con la chaira pn tpdá&ía s~e statu as que 
encontré, y'bonsepuí ochó piedras, incluida 
la que ya tenía dej libro de j ffljjaM ia. L¿/, 
que más me costo-fue encontrar tres día- 
. mantés que estaban en sentías estatuas 
situadas en una habitación difícilmente dis- 
tinguible. desde, el pasillo, justó' éntre la es- 
tatua del monje y la columna. ■ - 

Por fin' ya tenía todas las piédras preciosas 
en mi poder. Usé la llave en la única puerta 
que me quedaba por ábnr, y lo cierto es 
que, el olor casi me hace devolver erjamon 
y a| ; vino que acababa de zamparme para 
reponerme dé mi combate con los guar- 
dias. Era la sala mortuoria, donde guarda- 
ban los cadáveres, vamos. Sin duda, mi 
hermosp Julieta y las piedras preciosas 
eran lo fínico hermoso en aquella abadía. 
Pero aunque parezca macabro y morboso, 
algo me atrqjo 'hacia el cuerpo sin vidB de 
una mujer. Énhpujé su pecho y de forma 
maravillosa brotó un corazón de oro. Usé 
tan deslumbr ante joya delante de lp -estatua 
de Bisoty.Qomenzó otro .desencadena- 
miento de mecanismos. Del muro opuesto 
surgió otra escultura. Rápidamente fui ha- 
cia ella y bebí de la copa que ofrecía: Me 
relató más cosas de mi inmediato destino, 
entregar a cada caballero su correspon- 
diente joya siguiendo la relación que esta- 
blece el poema Pera por desgracia, con la 
mente nublada por la estremecedora vi- 
sión, me prendieron. 

EL LABERINTO 

Cuando desperté, me encontré atado a 
uno de los artilugios de tortura más temibles 





y clásicos de la Inquisición: la rueda. Cuan- 
do se marchó mi torturador, me moví ha- 
cia la derecha y logré que la llama de la 
antorcha prendiera la cuerda que sujeta- 
ba mi mano. Pero tras liberarme, y nunca 
mejor dicho por el tipo de estancia en la 
que encontraba, salí del fuego para caer 
en las brasas, pues el carcelero no quería 
perder a la presa en la que vaciaría sus 
instintos sádicos. Con todas las extremi- 
dades de mi cuerpo, incluyendo la nariz, 
logré derrotarle. 

Encima de la destartalada mesa y junto a 
terribles instrumentos de tortura que luego 
perfeccionaría la Gestapo en la Segunda 
Guerra Mundial, encontré el anillo roto y 



una extraña piedra roja. Para salir de allí 
permuté la posición de las antorchas. Se 
abrió el pasaje secreto y me encontré en 
medio de un laberinto. Cogí el primer ca- 
mino a mi derecha, luego hacia abajo y, 
tras recorrer el pasadizo, llegué hasta la 
sala en la que se ocultaba Valuar. Le ense- 
ñé el anillo para que no me confundiera con 
un monje. Me advirtió de que la extraña pie- 
dra roja era un ojo mágico por el que Wol- 
fram podía ver. La única forma de neutrali- 
zarlo era meterlo en una bolsa de cuero. 
Cumplida su misión de entregarme el guan- 
te de Gallois, Valluar por fin fue a reunirse 
con el Dios al que entregó su vida por en- 
tero. Del suelo, recogí también una cruz de 



madera y la espada. En el interior de la ca- 
ja encontré la bolsa de cuero y un hábito 
de monje. Sin perder un instante, pues po- 
día ser observado por Valuar, usé la piedra 
roja para meterla dentro del saco de cue- 
ro y oí complacido el grito de furia de Wol- 
fram. Encontré las piedras preciosas en el 
interior del cáliz. Abrí la puerta empotrada 
en la pared con el anillo y, antes de subir 
por la escalinata, me puse la indumentaria 
de monje. 

EN LA BIBLIOTECA 

La luz me rodeó cuando entré en una 
enorme biblioteca, pero no tuve tiempo de 









admirarla, pues inmediatamente se aba- 
lanzó sobre mi un clérigo que de repente 
se metamorfoseó en un pequeño diablo tan 
rápido como hábil Me costó mucho correr 
para evitar entrar en las distancias cortas, 
pero por fin logré vencerle a él y a su her- 
mano gemelo que apareció después. Me 
encaminé a una gran puerta metálica, que 
se abrió sin necesidad de empujarla. Era el 
comedor. Antes de dar un paso en su inte- 
nor, cogí la pila de platos sucios que habia 
sobre la mesa situada a mi derecha para 
poder entrar tranquilamente en la cocine 
sin levantar sospechas Pero nada más en- 
trar en ella, otro monie-demonio me atacó. 
Lo llevé hasta la puerta de salida que no 
pude abrir, asi ^ye/to esquive corriendo y 
entré en la habitación- de la que había sali- 
do. Se trataba de una pequeña despensa 
en la que, por raro que padezca, junto a los 
alimentos habia dos sepulcros. Los exami- 
né y descubn que eran que guardaban 
los cuerpos de ios catípileros templarios 
Saint-Amand y Geoffrey. Tal y como sé con- 
taba en la oda, usé elóniceén la escultura 
del primero y lá esmeralda en la del segun- 
do. Me entregaron unadlave y una arma 
excelente, una maza fnacahaca-cabazas. 
Con esa llave abrí la puerta que daba al ex- 
terior y el aire gélido me hizo sentir un es- - 
calofrío en mi cuerpo aún acostumbrado al 
calor-de la cocina. Con horror vi cómo un 
zombie salla delsuelo nevado. Asqueado lo 
esquivé, jagra un segundó no muerto me 
cerró-el paso. Acabé con. él blandiendo en 
alto lahruz de.cn adera y tras él dejó un hue- 
so con forma de diente 
En cuanto al primer monstruo de ultratum- 
ba, probé con él la rapidez y eficacia de la 
maza. Al final del muro encontré dos se-- 
pulcros más. de los caballeros Theobald- 
Thibault y la de Biset. Con la amatista y el 
opalo, respectivamente, conseguí un hacha 
tan espléndida como la cota de mallas. Usé 
el hueso con forma de diente para entrar 
en el edificio inexplorado. 

Habia llegado a una enorme sala, pero jus- 
to al lado da la entrada, a mi izquierda, se 
distinguía la entrada de un nuevo pasadizo 
secreto Como ya era costumbre, empu- 
jando una de las antorchas, logré que se 
abriera el sólida cierre. Tras él estaba el 



laberinto que ya conocía de mi encuentro 
con Valluar Llegué hasta la sala de tortura 
y desde allí entré en las mazmorras en las 
que fui encerrado al llegar al siglo XIV Salí 
disparado cuando escuché la voz de Julie- 
ta. La encontré atada en la celda que habia 
ocupBdo el bardo. Encora|inado y optimista 
por haberla encontrado, machaqué al guar- 
dia con la maza, le quité lasJlaves y_abrí las 
rejas. La toqué suavemente, no quería qué 
se asustara. Pero el que me asusté, y más 
qüé viendo cualquier película de «Viernes ' 
13». fui yo. Los perfectos y bellos rasgos ( 
del rostro de Julieta se transformaron en- 
tre la niebla para dar paso a la Indescrip- 
tible faz de un ser tan maligno que a pe- 
nas puedo describirlo. Como no pude 
matarlo, salí de allí tan decepcionado co- 
mo asustado por la magia a la que me es- 
taba enfrentando 

LA CATEDRAL 

De vuelta al laberinto, me dirigí haciéja bi- 
blioteca, pues aquel lugar se mereció úpa 
exploración más a fondo. Pero y¡ qüe esta- 
ba abierta una délas 'puertas que daba ^1 - 
claustro y salí al pasillo rodeado de profusa 
arquería. Maté sin dilación al guardia que 
custodiaba la entrada a la Iglesia. Llegué a ¡ 
una de las naves laterales y. al empujar so- 
bre la pintura qua mostraba-el número sie- 
te, se abrió una puerta tras la cual una ar- 
madura viviente me atacó, pero el excesivo 
péso da su protección hizo que no fuera ri- 
val para la rapidez de mi hacha. 

Subí por las escaleras Estaba claro que la 
única forma de elevarme hasta el tejado 
era usando la cuerda, asi que cogi la pri- 
mera pesa que encontré y al usarla quedó 
atada por lo que hizo de contrapeso y me 
subió hasta pl estrecho paso que rodeaba 
la bóveda central. Tomé el camina que se 
dirigía hacia, la parte superior y me topé 
con el grandioso sepulcro del último de los 
caballeros; pl fundador Hugues de Payos. 
Entra los tres diamantes que llevaba estaba 
el necesario para invocar bI hechizo que me 
hizo escuchar al valiente caballero desde 
su morada en el reino de los cielos. Aún 
ensimismado por sus revelaciones y mien- 
tras cogía un cuerno mágico, fui atrapado y :-j 





encerrado en una jaula situada en el centro 
de la catedral. 

Pero quien tiene un amigo tiene un tesoro y 
saliendo de las sombras apareció Berwal 
el trovador que abrió la cerradura de mi 
prisión. Jamás olvidaré que entregó su vida 
por la mía, pues el brazo derecho de Wol- 
fram, Montfalcon el arquero, acabó con él 
de un traicionero flechazo por la espalda. 
Sin tiempo de lamentar la pérdida de mi 
mejor amigo, salí de la celda 
mientras llegaba el verdugo, 
cogí el cuerno y un pequeño 
bastón de la mesa que había 
enfrente y soplé con fuerza en 
el antiguo instrumento musi- 
cal. Su magia transformó mi fi- 
gura humana en una especie 
de águila de dos metros y me- 
dio que acabó rápidamente 
con el torturador. El cobarde 
de Montfalcon huyó asustado y 
escapó al exterior rompiendo 
el rosetón que coronaba la na- 
ve central. Además de vil, no 
tenía el más mínimo respeto 
por el arte de las vidrieras. 

Encendido por la llama de la 
venganza, logré abrir la puer- 
ta que daba acceso a la pri- 
mera planta empujando la 
cruz de la pequeña capilla si- 
tuada en uno de los extremos 
de la Iglesia. Seguí los pasos 
del arquero y lo encontré en 
la cornisa cuyo muro protec- 
tor estaba formado por una 
hilera de gárgolas. Su Inex- 
pugnable armadura hacían 
inútiles todos los golpes de mi 
bastón, así que con astucia, 
ingenio y rapidez en la esqui- 
va logré atraerle al lugar en el 
que faltaba parte de la valla. 

Cegado por su mente asesina 
no se dio cuenta de donde pi- 
saba y pude empujarle al va- 
cío. Ahora Berwal podría de- 
cirle un par de cositas a ese 
infame ser, pues antes de ir 
al infierno se pasa por el cíelo 
que ahora era su morada. 



WOLFRAM 

Las puertas que había visto en mí carre- 
ra hacia el rosetón eran mi destino final. 
Las abrí empujando la antorcha apaga- 
da. Ascendí por las escaleras y usé la 
cruz de madera en la estatua. Apareció 
un extraño altar que contenía un meca- 
nismo que empujé hasta que oí cómo aba- 
jo se abría una puerta. Así accedí a la 
guarida secreta de Wolfram. 
En la primera sala, evité pisar 
la estrella de cinco puntas y 
llegué hasta lo que parecía 
ser su laboratorio. En el libro 
que se encontraba sobre una 
mesa situada bajo una pe- 
queña bóveda descubrí la po- 
ción para abrir. Encontré to- 
dos los ingredientes en las 
diversas estanterías de las 
habitaciones de mi odiado 
enemigo. También cogí un 
cubo vacío y una cuerda. 
Tras mezclar la poción en 
una probeta vacía, cogí una 
antorcha y me dirigí hacia la 
estrella de cinco puntas. 
Con la antorcha, quemé la 
pólvora que la dibujaba y eli- 
miné su poder. Usé la po- 
ción de abrir en el lado iz- 
quierdo, junto al brazo de la 
estatua que sostenía el libro 
cerrado. La piedra cedió an- 
te el hechizo y allí estaba Ju- 
lieta. Pese al temor de que 
de nuevo fuera un engaño 
de Wolfram, me dirigí hacia 
el pozo, cogí el sello de los 
templarios que estaba a su 
lado, usé la cuerda para 
atarla al cubo y éste para 
recoger el agua que vertí 
sobre el cuerpo de mi an- 
siada novia. Despertó de su 
letargo y ya os podéis ima- 
ginar la escena. Ni la de 
«Robín y Marian» se le acer- 
ca. Pero Wolfram siguió 
usando sus malas artes pa- 
ra tentarme con un tesoro 




mientras Julieta, hipnotizada, buscaba el 
guante de Galliar. 

Un maldito demonio la capturó, pero yo es- 
capé de él y corrí a toda velocidad hacia el 
resorte situado al lado del rosetón. Lo em- 
pujé hasta que encajó en la marca dibuja- 
da en el suelo justo enfrente de la rota vi- 
driera y se desencadenó el mejor 
espectáculo que he visto en mi vida. La 
muerte de Wolfram. Vamos, mejor que la 
de Joker en «Batman», que ya es decir. 
Julieta se reunió conmigo junto al arco iris 
de luz que entraba por el rosetón, me en- 
tregó el guante, usé el sello para acoplar- 
lo al guante, me lo puse y regresamos al 
París de 1.995, sabiendo que aunque 
nuestro amor era imperecedero también 
lo eran las fuerzas del mal. 
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“Lds p i loto s de combate ha 

CEN PELÍCULAS, LOS PILOTOS 
ATAQUE HACEN HISTORIA.” 

Con esta frase, menciona- 
da EN LA PELÍCULA «EL VUE- 
LO DEL INTRUDER», V EN 
CLARA RELACIÓN CON LA PE- 
LÍCULA «TOP GUN», LOS PILOTOS 
DE AVIONES DE ATAQUE A SUELO 
HACEN VALER SU CONDICION Y SU IMPOR- 
TANCIA FRENTE A LOS PILOTOS DE CAZAS 
DE COMBATE, DE POR SÍ MUCHO MAS AD- 
MIRADOS POR SU ESPECTACU LARI DAD Y 
CARÁCTER. PERO LO MÁS CURIOSO ES 
QUE NO LES FALTA UN PELO DE RAZÓN. Si 
BIEN AMBOS TIPOS DE PILOTOS SON FUN- 
DAMENTALES PARA EL DESARROLLO DE UN 
CONFLICTO BÉLICO, LOS CAZAS DE COM- 
BATE “SÓLO” SIRVEN PARA DAR SUPRE- 
MACÍA AÉREA Y PERMITIR QUE LOS AVIO- 
NES DE ATAQUE A SUELO PUEDAN REA- 
LIZAR PARTE DE SU TRABAJO EN CONDI- 
CIONES DE MÁXIMA SEGURIDAD. 



A hora bien, mientras los primeros, los cazas, 
sólo realizan escaramuzas en el aire, y casi nunca 
sobre territorio enemigo, los caza-bombarderos se 
meten en plena boca del lobo, entran dentro de territo- 
rio enemigo cruzando sus líneas para dejar caer su mortal 
carga. Los pilotos de ataque se juegan el tipo en cada misión 
debiendo esquivar los misiles enemigos y además tienen que 
realizar un trabajo extra y muy difícil en su ejecución: bombardear, 
acercarse al suelo, acercarse al enemigo, mostrarle los dientes 
y..., salir rápidamente de ese follón... ¡vivos! No es nada fácil. 

Los primeros aviones de combate se crearon para tener un punto 
de ataque sobre el enemigo diferente al que toda la vida se había 
dado; atacar desde el cielo. Los primeros bombardeos eran muy ru- 
dimentarios en sus formas: el piloto volaba bajo, cruzaba las líneas 
enemigas y dejaba caer una bomba de pequeño tamaño, en oca- 
siones la lanzaba con sus propias manos. Ni qué decir tiene que el 
fuego antiaéreo era el realizado por los soldados de a pie con sus 
armas convencionales; aun así los pilotos ya se jugaban el pellejo. 
Con la evolución del la aviación militar las tácticas de bombardeo se 
fueron perfeccionando hasta dar paso a las fortalezas volantes, 
que desde gran altura dejaban caer una cantidad ingente de bom- 
bas. Pero en ocasiones, esos bombardeos no eran productivos, 
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bien por el reducido tamaño del blanco, bien porque eran vehículos 
en movimiento, bien por que la dificultad en la precisión ponía en pe- 
ligro agrupaciones civiles como hospitales, o bien por una razón 
puramente económica, ya que las bombas son muy caras. Esos 
contratiempos se solucionaron con los bombarderos de pequeño 
tamaño. Aviones con características de cazas de combate, pero 
con una gran capacidad para volar bajo y cargar con bombas para 
soltarlas en un sitio concreto, con precisión quirúrgica. 

Hoy en día, las medidas defensivas frente a amenazas aéreas han 
evolucionado tanto que las misiones de ataque a suelo se realizan 
por grupos de compleja formación, participando cazas de cobertu- 
ra para interceptar a posibles cazas enemigos que acudan a evitar 
el ataque. También entran en juego aviones del estilo del Tornado 
que eliminan todas las amenazas antiaéreas del suelo, para poder 
abrir un pasillo a los bombarderos que dejarán caer su carga con 
toda la precisión que sus sistemas electrónicos les permitan. 

El EF2000, además de ser un excelente avión de combate, también 
puede realizar misiones de ataque a suelo con una gran efectividad, 
sobre todo por sus descabales sistemas electrónicos de segui- 
miento de blanco, y también a la gran calidad tecnológica aplicada 
a algunas armas destinadas al efecto. 

ARMAMENTO AIRE-TIERRA 

El EF2000 fue inicialmente desarrollado como un avión multitarea, 
es decir, que igual tenía que realizar misiones de interceptación 
aérea o de caza, o bien debía llevar a cabo misiones de ataque a ob- 
jetivos terrestres. Ambas cosas debería realizarlas igual de bien. 
Por lo tanto, el EF2ÜOO ha sido diseñado para llevar un amplio ar- 
senal de armas aire-tierra de última generación. Gran parte de es- 
tas armas son de carácter "inteligente”, es decir, seleccionan y si- 
guen al blanco por sí solas permitiendo al avión olvidarse de ellas y 



j trayectoria una vez se han disparado. Son 
al tipo "dispara y olvida”. 

3 distancias hacen que estas armas tengan 
;, pudiendo ser lanzadas desde my lejos, via- 
jar una gran cantidad de kilómetros y llegar hasta el blanco con 
precisión casi milimétrica. El objetivo de estos avances es una efec- 
tividad aplastante evitando los daños secundarios al máximo. Un 
ejemplo de la capacidad de estas armas la pudimos ver en la Gue- 
rra del Golfo, donde edificios, puentes y hangares eran destruidos 
con bombardeos directos de aviones F-1 1 7 o Tornados con un por- 
centaje de éxito bastante elevado. 

El armamento de ataque a suelo del EF2000 se basa en bombas 
de caída libre de diversos tipos -caída libre, guiadas por láser, bom- 
bas anti-pista o bombas de racimo- y distintos tipos de misiles y co- 
hetes, como son los cohetes CRV-7, misiles guiados Maverik... 

• Bombas de caída libre, de racimo y anti-pista Durandal: 

Las bombas de caída libre que porta el EF2000 son las clásicas de 
la serie MK-80 de diversos tamaños que actualmente sirven para la 
□TAN. El lanzamiento de estas bombas es calculado por el orde- 
nador de a bordo haciendo que el impacto sea certero en la mayo- 
ría de las ocasiones. Los objetivos característicos de estas bombas 
son emplazamientos fijos. Aunque obsoletas en su concepción, las 
viejas bombas de hierro son muy útiles, sobre todo porque son 
muy baratas y hay muchas, así es que no está de más que apren- 
damos a lanzarlas y así ganarnos el título de bombardero. Dentro 
de este tipo de bombas se pueden incluir las Durandal, que son 
bombas de caída libre especializadas para destruir pistas de ate- 
rrizaje-despegue. Su efecto es demoledor, pues se lanzan a baja al- 
tura mientras se sobrevuela la pista. Su vuelo se frenará por medio 
de un paracaídas hasta que toma un ángulo correcto de caída y en- 
tonces encienden un propulsor a modo de cohete que incrustará la 
cabeza de la bomba en el pavimento -pueden atravesar hasta 4 
cms de cemento reforzado- y entonces estallar dañando grave- 
mente el suelo. Además, su detonación es retardada y esto hace 
que las reparaciones de las pistas enemigas se retrasen debido a 
que el enemigo no sabrá cuándo va a estallar la carga. 

Para lanzar las bombas de hierro pasaremos al HUD en modo aire- 
tierra y seleccionaremos las MK (CCIP). El HUD en modo de bom- 
bas de caída libre presenta una barra vertical de caída que indica la 
trayectoria a seguir de las bombas, el objetivo estará marcado con 
una “X”, y una pequeña línea horizontal es el punto de impacto con- 
tinuamente calculado (CCIP) que muestra exactamente dónde cae- 
rá la bomba si se lanza en ese instante. 
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Establecere- 
mos vuelo hacia el objetivo a unos 

1 5.000 pies de altura y comunicaremos nuestra intención a nues- 
tros hombres ala para que se separen y no les afecte la onda ex- 
pansiva de la explosión. Cuando estemos a unas 7-8 millas del blan- 
co nos desviaremos ligeramente de él (unos 1 5 a ] y cuando el blanco 
esté a unas 3 millas entonces iniciaremos una corrección del rum- 
bo apuntando un extremo del ala hacia él e iniciando un ligero des- 
censo. Entonces es cuando centraremos nuestra atención en el 
HUD, en concreto en el marcador CCIP. En el momento en que el 
blanco cruce el marcador CCIP, lanzaremos las bombas, y de in- 
mediato saldremos de la situación con un ascenso rápido, a ser po- 
sible antes de pasar por debajo de los 5.000 pies, hasta llegar a 
una altitud de seguridad. 

Las bombas de racimo son parecidas a las de hierro, con la salve- 
dad de que antes de hacer impacto revientan y esparcen una gran 
cantidad de explosivos en un gran radio de acción devastando una 
zona amplia. Son indicadas contra infantería y vehículos ligeros. 
Dos cosas: 1 .- cuanto más pronunciado sea el picado, más efecti- 
vo será el bombardeo. 2.- NUNCA lancéis las bombas por debajo 
de los 2.000 pies; la onda expansiva provocará daños en el avión. 
Para las bombas de racimo es igual, sólo que podremos descender 
aún más sin miedo a efectos sobre nuestro avión, aunque cuanto 
más altos estemos mejor se esparcirá. 

La técnica para lanzar las MK de mayor peso 
y potencia y las bombas Durandal cambia un 
poco debido, sobre todo, a los objetivos sobre 
los que están destinadas: cuarteles genera- 
les, refinerías, emplazamientos de radar etc. 

Estos sitios suelen ser auténticos avisperos 
donde el enemigo concentra gran cantidad de 
armamento antiaéreo, con lo cual la táctica 





de aproximación debe ser diferente. Debe- 
remos volar a baja altura hacia el punto de 
trayectoria y a una velocidad media que nos 
permita tener precisión y calcular el lanzamien- 
to. En el HUD tendremos descrito el tiempo de 
llegada al blanco y cuando marque 65 segundos em- 
pezará una cuenta atrás durante la cual deberemos ver 
el blanco. Entonces, lleva la línea de caída hacia el blanco y, 
cuando la señal CCIP lo cruce, lanza las bombas. 

Una vez hallamos entrado en estos sitios, el enemigo estará muy 
molesto e intentará derribarnos a toda costa, así es que manten- 
dremos la baja cota, aceleraremos y durante medio minuto man- 
tendremos la trayectoria para virar y salir del meollo. 

• Bombas guiadas Paveway II: 

La Paveway II (GBU) se desarrollaron hace tiempo y se usaron en 
Vietnam. Su éxito hizo que sigan usándose, pero con variantes. 
Las GBU son bombas con una cabeza que se guía gracias a que el 
blanco está siendo iluminado con un láser y una unidad de cola que 
hace las veces de sistema directriz. Entre ellos está la carga. 

Los objetivos aceptables para estas bombas son todos aquellos 
blancos estacionarios sobre los cuales la iluminación por láser no 
ofrece dificultades de seguimiento. El sistema de iluminación que po- 
see el EF2000 es el TIALD, y seguramente sea el sistema de bom- 
bardeo más preciso del mundo aplicado a aviones monoplazas. Su- 
ministra al piloto todos los datos necesarios para llevar a cabo el 
bombardeo, ilumina el blanco y calcula el momento correcto del 
lanzamiento. Una vez lanzadas, encienden un pequeño propulsor 
que dirigirá la bomba al objetivo. Este proceso dura un minuto, y lan- 
zamiento se realizará cuando falte un minuto para el blanco. 

El sistema TIALD deberá ser conectado [tecla T] cuando estemos a 
unas 1 5 millas del blanco, de tal manera que ya estemos iluminán- 
dolo. En el MFD2 aparecerá una imagen del objetivo con una caja 
de seguimiento y los puntos de mira. Con las teclas cursoras colo- 
caremos el punto de mira dentro y la caja de 
seguimiento sobre el blanco, y pulsaremos el 
botón TRK del MFD2. Dispondremos de una 
escala cuenta atrás y un indicador de disparo. 
Toda la secuencia de lanzamiento debe co- 
menzar unos 2 ó 3 minutos antes de llegar al 
blanco -unas 1 5 millas de distancia-. La línea 
que sale desde la parte superior de la caja de 
seguimiento nos indica la orientación respecto 





al blanco, y para optimizar el disparo ésta debe señalar las 1 2, de 
manera que estemos volando directamente hacia el objetivo. Según 
nos acerquemos la línea, se acortará y entonces temblará espe- 
rando a que el blanco sea seguido por el láser. Cuando tengamos el 
objetivo deseado elegido y vayamos hacia él, entonces procedere- 
mos a iluminar con el láser -botón LAS del MFD2-. Una vez ilumi- 
nado, lanzaremos la bomba cuando el indicador de la cuenta atrás 
esté entre los triángulos de limitación. ¡¡ATENCIÓN!!, deberemos 
seguir iluminando el blanco hasta que la bomba haga impacto. Esto 
es un inconveniente si estamos en terreno hostil con mucha activi- 
dad, pues seremos un blanco cómodo para los SAMs enemigos. 

El Lanzamiento de éstas es muy complejo y debe realizarse en cor- 
tos espacios de tiempo, así que es necesario practicar mucho, y si 
hay dudas, consultar el manual para resolverlas. 

• Cohetes CRV-7: 

Estas devastadoras armas tienen múltiples variantes según la ca- 
beza que porten -explosiva, perforadoras de blindaje, de penetra- 
ción, etc- y su acción se basa en la inercia generada por la veloci- 
dad tanto de su propulsor como la del propio avión. Se lanzan desde 
larga distancia -aproximadamente 3 millas- utilizando el mismo sis- 
tema de puntería que el cañón. Sus objetivos favoritos y contra los 
que son más efectivos son las columnas de blindados, barcos cos- 
teros, trenes, etc. Estos cohetes irán hacia donde apuntes tu avión, 
y la alta velocidad que desarrollan será suficiente como para man- 
tener la trayectoria estable, ¡¡así de sencillo!! La manera más efeo- 
tiva de atacar con los CRV-7 es picando sobre el blanco desde los 
5.000 pies de altura y cuando esté cazado, disparar sin piedad. Al 
terminar el ataque restableceremos el vuelo a baja cota. 

• Misiles AGM-65 Maverik: 

Los Maverik son las armas ideales contra carros blindados o avio- 
nes aparcados. Su sistema de seguimiento se basa en métodos óp- 
ticos, bien por cámara TV, por infrarrojos o por señales electro-óp- 
ticas. Son de largo alcance -hasta 25 millas-, aunque su efectividad 
plena se da cuando se lanzan desde unas 5 millas. Este detalle es 
un contratiempo en un avión de alta velocidad, con lo cual en el 
EF2000 conviene practicar para poder lanzarlos desde distancias 
largas -1 2 millas-. Su técnica de lanzamiento es simple y el MFD1 
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nos ayudará a la selección de los blancos, mientras que la pantalla 
IRST de debajo del HUD nos identificará el objetivo. Para seleccionar 
el objetivo con la cabeza buscadora del Maverik usaremos SHIFT + te- 
clas cursoras. El buscador se fijará automáticamente sobre el blan- 
co y dispararemos para salir de la zona y alejarnos del peligro. 

• Misiles anti-radiación ALARM: 

Utilizados para destruir estaciones de misiles SAM guiados por ra- 
dar. Funcionan guiándose de las emisiones de radar de estas insta- 
laciones. Su modo de actuación se basa en ser lanzado fuera del ran- 
go de las baterías SAM para evitar riesgos. El ALARM sube a unos 
4Q.G00 pies desde donde despliega un paracaídas y realiza una caída 
libre usando su buscador para detectar los SAM. Una vez cazado el 
blanco éste queda fijado y recordará su posición aun cuando los ope- 
radores de los SAMs apaguen sus radares. Sólo queda que suelte el 
paracaídas y se dirija en picado y sin energía hasta el blanco. Este 
método es bueno para despejar terreno fuertemente defendido. Su 
lanzamiento se hace a baja altura y a unas 1 5 millas del objetivo. 
Los Alarm también pueden hacer blanco directamente si se disparan 
desde distancias cortas contra los SAM, incluso se pueden disparar 
directamente al misil ya lanzado. Este modo se reserva para ata- 
ques a baja altura donde una batería SAM nos podría sorprender. Se 
supone que su reacción es mas rápida que la de los SAMs. En el 
HUD del modo ALARM aparecerá una caja sobre el objetivo detec- 
tado, y cuando aparezca una cruz, entonces lanza el misil. 

• Misiles antibuque Sea Eagle: 

Este misil antibarcos tiene un rango de distancia del orden de las 70 
millas náuticas permitiendo ser disparado en condiciones de total 
seguridad. Se basa en seguimiento del blanco por radar y posee un 
altímetro para volar a una baja altura constante sobre el mar. La al- 
tura óptima de disparo está entre los 2.000 y los 3.000 pies para 
que el radar ECR-SO del EF2000 pueda detectar los barcos a pesar 
de la larga distancia. Al seleccionarla, en el MFD1 aparecerá un mo- 
do especial de radar con capacidad de detección de hasta 80 millas. 
Este modo podrá detectar distintos tipos de barcos y visualizarlos. 

MANIOBRAS DE APROXIMACIÓN V 
EVASIÓN EN VUELO OE ATAQUE 



de ataque a suelo es sencillo, sin estridencias ni maniobras complicadas. 
La aproximación a los objetivos debe hacerse a baja altura para evi- 
tar que los radares enemigos nos detecten, y llevar desconectado 
cualquier sistema de emisión de radar. Con el EF2000, a pesar de 
llevar el radar ECR-90 desconectado, dispondremos del DASS que 
nos dará información de todo lo que el avión detecte sin necesidad de 
emitir. Además, esta aproximación debe ser a una velocidad tan re- 
ducida como para tener tiempo para encontrar el objetivo, señalarlo 
y realizar todos los cálculos de disparo. 

Pero si tenemos que volar muy bajo... ¿cómo lanzaremos las bom- 
bas de caída libre desde una gran altura? Seguro que esta pregunta 
os ha asaltado de inmediato a la cabeza, ¿verdad? Pues bien, la so- 
lución consiste en levantar rápidamente el avión una vez esté blanco 
seleccionado y, sin perder la trayectoria, ganar altura para luego pi- 
car sobre el objetivo a destruir. La dificultad de esta maniobra estri- 
ba en cuándo elevar el avión y que en cuanto hagamos esto todos los 
sistemas de radares enemigos nos cazarán irremediablemente. 
También la salida de estas maniobras es importante para evitar ser 
dañados por la onda expansiva de nuestras propias bombas y para 
evitar ser detectados. Una vez realizado, mantendremos el vuelo es- 
table durante un tiempo corto a baja cota para después salir dispa- 
rados fuera de la zona de riesgo y ganar altura. 

En las misiones de ataque a suelo estaremos acompañados de los 
hombre ala y su ayuda es de vital importancia. Así que deberemos 
confiar en ellos y dirigirlos correctamente para que nos hagan la 
cobertura correcta frente a aviones enemigos. También partici- 
parán aviones diversos con funciones específicas para limpiarnos 
el terreno de posible amenazas y así podernos centrar en nuestro 
trabajo y salir airosos. 

LA PRECISIÓN EN EL VUELO ES 
DETERMINANTE 

Gran parte del éxito de las misiones de ataque a suelo se basan en 
mantener un vuelo de precisión hacia el objetivo para llegar a él en 
las condiciones perfectas para hacer blanco. Debe ser nivelado y 
centrado y la altura para cada tipo de ataque es muy importante. 
Deberemos olvidarnos de todo lo que nos rodea y centrarnos en el 
trabajo, y sólo abandonaremos la misión en el caso de que nuestro 
avión corra auténtico peligro. Nada mejor que practicar mucho 
hasta llegar a realizar todos los movimientos 
casi inconscientemente. 

Está claro que hacer películas es mas fácil que 
hacer historia, Así es que, adelante, practi- 
cad intensamente, y sobre todo, disfrutad. 
Los bombardeos son una de las opciones más 
entretenidas y divertidas que contempla la 
aviación de combate. 

¡¡¡Mucha suerte y que la fuerza os acompañe 
a todos!!! 

Hasta el mes que viene. 

G. “SHARKY" C. 



Así como las maniobras de vuelo en un combate aéreo son comple- 








LA VISIÓN 



"Curiosa Exposirión" 

-¡Bienvenido señor al piso número diez del museo "Jocko Homo".- 
Una sugerente "droid-azafata" de cabellos plateados te saluda con 
delicada voz al abrirse las puertas del ascensor de cristal. 

-Si desea alguna información especial, sólo tiene que consultar su 
"holo-map" portátil o dirigirse a 



cualquiera de nuestras "info- 
girls" de planta. Aquí tiene: Su 
"pin de control", y el "mapa-lá- 
ser". Disfrute de la estancia.- 
-Gradas, señorita-, respondes 
con voz un poco cortada. Todavía 
se pasea por tu mente la idea de 
que el verdadero señor Dexter, 
con el que te confundieron en la 
entrada, pueda aparecer de un 
momento a otro, con los policías 
de seguridad detrás de él. -No 
seas pesimita-, te susurra una le- 
jana voz interior.- Será mejor, 
que vayas afrontando las sitúa- 
dones conforme vayan ocurrien- 
do. De todas formas..., ¡qué más 
da, si ya estás perdido en el futu- 
ro!- En tu solapa de cuero, una 
insignia redonda de color amari- 
llo te mira con dos diminutos oji- 
llos negros, y una pronundada 
sonrisa. -¿No tenías algo pareci- 
do, en tu colección de "pins" del 
pasado?- Las ideas están aún 
bastante confusas en tu cabeza. 
Has perdido muchos datos de re- 
cuerdos y el menú-sensorial de 
informadón sigue sin funcionar. 
Tendrás que seguir buscando..., 
pero ¿qué te podrá ayudar a re- 
cordar, y cómo volverás a casa? -¡Tranquilo hombre, un poco de pa- 
denda.- La vocecilla de dentro te anima e invita a la serenidad. 
-¡Heysucker, mira por donde vas! FuckOff!-Dos punkies con los pelos 
en cresta, pasan por tu lado golpeándote el hombro. Mientras se ale- 
jan, sonando las cadenas que llevan colgadas, vuelves el rostro y ob- 
servas la pinta que llevan. — ¡Uff!— , suspiras. -Ha faltado poco para aca- 
rrearte problemas... ¡y un ojo morado!- La planta 10, es una amplia 
estantía, con vitrinas a su alrededor y expositores por todos lados. Al 
fondo, dos inmensas pantallas de alta resolución emiten dentos de 
imágenes. Miras elartilugio de tu mano. El"holo-mapa", es pareado a 



Cómo navegar en La Visión: 

Cada mes, "La Visión " te ofrece un viaje li- 
terario-interactivo al futuro de Nexus 7, 
-que también será TU FUTURO-, Al final de 
cada capítulo encontrarás "uno o más" 
DATOS INFORMATIVOS -pistas- relaciona- 
dos con ese texto. Ahí está los que BUSCAS. 
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un 
"ENIGMA" diferente, OCULTO EN EL TEXTO. 

¿Qué estás BUSCANDO exactamente?, 
...nombres, videojuegos, fechas... ¡Algo 
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA 
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres un fuer- 
te "shock" neuro-mental debido a un error 
de conexión. Algunos RECUERDOS DE TU 
MEMORIA han sido alterados y ¡BORRA- 
DOS! Debes recuperarlos antes de que sea 
demasiado tarde -Enero de 1.997- (fecha 
real). Resuelve todas las "incógnitas" a lo 
largo de DIEZ partes de que consta la se- 
rie, y responde finalmente, -capítulo 11-, 
al test de INSTALACIÓN SENSORIAL DE RE- 
CUERDOS. Sólo entonces, sabrás si puedes 
regresar o, por el contrario, si te pierdes en 
el tiempo..., como lágrimas en la lluvia... 



una antigua calculadora de bolsillo, pero sin teclas; al moverlo obser- 
vas que va generando un imagen tridimensional en la pantalla con 
nombres y códigos. Te acercas a los expositores y ves una espede de cd- 
pLayer con unos extraños auriculares. En el mapa-láser aparece un 
mensaje informativo: "Dreamer-Soñador. Diseñado en el 2.030. Gra- 
bador-reproductor de sueños. Generador de ondas "alpha 7". 
Conectado al interface TR-On 002, permite al usuario extraer 
las imágenes oníricas, reprodudrlas en un computador com- 
patible, y alterarlas para luego disfrutarlas mientras se duer- 
me". -¡Caramba, esto sí que es un aludne!- 
A la derecha, en otro estante, una cabeza-robotizada abrey rie- 
rra los ojos; en la oreja lleva colocada una pinza triangular don- 
de parpadea un diodo rojo. Vuelves a mirar el mapa de bolsillo: 
"Garófeno-Sleeper. Diseñado en el 2.017. Pinza-Chip inductor 
de sueño. Usado para dormir en cualquier momento. Media ho- 
ra de su uso es equivalente a seis horas de descanso profundo. ¡ 
Prohibido por la C.M.S. (Corporadón Mundial de la Salud) en 
el año 2.021, por causar trastornos psíquicos irreversibles." 

-¡Vaya!-, exclamas; el futuro en elquete encuentras parece 
ser toda una "caja de sorpresas". Sigues caminando y con- 
templando las vitrinas. Allí hay de todo. Viejas antas de ví- 
deo, stands de revistas y ordenadores antiguos, vitrinas con 
maquetas de vehículos a escala... Las pantallas de vídeo gi- 
gantes siguen escupiendo fotogramas velozmente; algunas 
secuendas te son bastante familiares: la caída del muro de 
Berlín, la horrible guerra de los Balcanes, las pruebas nuclea- 
res en Mururoa... El Hubblr, imágenes del Columbia, y el as- 
tronauta español Michel López Alegría, el fraude del extrate- 
rrestre de Roswell. Clips de Intenet, el presidente Clinton, la 
Expo'92... Otros dentos de imágenes no las reconoces. Tu con- 
sola informativa emite un bip. "Pantallas sublimal-screens. Diseño del 1 
2.035. Capacitadas para emitir 950 fotogramas por segundo. Bio- 
adaptables a diversos entornos y ambientes climáticos". 

Sin darte cuenta, tropiezas con algo que suena a vidrio. Una botella 
de whisky que reconoces enseguida, vierte su contenido en el már- 
mol blanco del suelo. Mientras la recoges, recuerdas su incompa- 
rable sabor. La etiqueta negra de la botella ha sido rasgada, y en el 
trozo adherido se puede leer "Oíd No. 7 - Brand", en letras blancas. 
-¡Disculpe señor!, ¿se ha herido? 

Rafael Rueda 



Datos Informativos: 

1) ¿Recuerdas el nombre del símbolo áddo-psicodélico por 
excelenda? 

2) Tu fiel perro se llama Flynn. ¿Qué película te inspiró el nombre? 

3) Agua de Fuego, procedente de Tennessee. 

4) Uno de tus videojuegos de aeronaves favoritos está en el 
capítulo anterior. 
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Lo que importa es 
el poder 

«CITY HALL» 

“LA SOMBRA DE LA CORRUPCIÓN" 

E n la vida de todo político con responsa- 
bilidades de poder siempre acaban sur- 
giendo imprevistos del destino -en for- 
ma de “vacas locas” made in England, o 
directores de la guardia civil metidos a comi- 
sionistas de obras “tipical spanish”, tanto da- 
que acaban destartalando 
el complejo entramado de 
alianzas, intereses y trapí- 
cheos que sustentan al 
personaje en el cargo. 
«City Hall», subtitulada «La 
Sombra de la Corrupción», 
trata de la imposibilidad 
del gobernante para no 
ensuciarse las manos -ya 
discutían Sartre y Camus 
sobre el asunto en térmi- 
nos más profundos y filo- 
sóficos- y de la facilidad 
con que el azar arruina el 
tinglado tan, aparentemente, bien montado 
-si a alguien le quedan dudas, que repase la 
amplia bibliografía-filmografia-videografía y de- 
más grafías sobre Nixon y el Watergate-. 
Harold Becker -«Malicia», «Melodía de Se- 
ducción»-, nos presenta en «City Hall» a un 
populista alcalde de Nueva York -Al Pacino- y 
a un idealista teniente de alcalde -John Cu- 
sak- que ven cómo sus imparables trayecto- 
rias políticas se ven en peligro el día en que 
asesinan a un niño negro, un policía y un tra- 
ficante de drogas. La coincidencia del triple 
crimen mosquea a una abogada -Bridget Fon- 
da-, que decide aprovechar el asunto para 
acabar con la corrupción en las instituciones 
públicas de la ciudad. El thriller político está 
servido y ¡cómo no! también la moralina car- 
gada de buenas intenciones. 




Los Screamers. .. .máquinas de matar 

«ASESINOS CIBERNÉTICOS» 




■ A \ uidado! Los Screamers acechan a la vuelta de 
la esquina. Estamos en el año 2.Ü78. ¡Nadie 
I está a salvo de estos obsesivos artilugios ci- 

bernéticos! La ciencia ha creado el arma más eficaz. Los 
Screamers se autorreproducen a partir de desechos. 
¡Todo ser vivo está en peligro! ¿Quién podía imaginar que 
tan diabólicas criaturas, las perfectas máquinas de ma- 
tar, iban a evo- 



me¡ : 



lucionar por sí 
mismas y a con- 
vertir a cual- 
quier ser hu- 
mano en su 
objetivo? El Pla- 
neta Sirius BB ofrece un pasaje desola- 
dor, destruido por las guerras y la ra- 
diactividad. ¡Cuidado! Los Screamers sur- 
gen de donde menos se espera... 
Basado en un relato de Philip K. Dick 
-suya es también la fuente de inspira- 
ción de «Blade Runner»-, «Asesinos Ci- 
bernéticos» es un filme de ciencia-fic- 
ción -versión futuro para la humanidad 
más negro que el carbón-, combinado 
con elementos de suspense a lo Hitch- 
cock y la acción típica del cine de haza- 
ñas bélicas. Dirigida por Christian Du- 
guay -reputado profesional en el mundo 
de la televisión-, está interpretada por 
Peter Weller -ya fue un robot en «Ro- 
bocop»-, Roy Dupuis -conocido por sus 
series para la pequeña pantalla-, Jen- 
nifer Rubín -prota de uno de los clips 
de Chris Isaac y asidua en thrillers don- 
de los asesinos siempre quieren acabar 
con ella- y Andy Lauer -otro que se sue- 
le dedicar a la tele-. 



Duro como el rock, blando como el pop 

ESTATUAS DE SAL 

G anar el concurso Imaginarock' 

95 ha permitido a Estatuas de 
Sal grabar su primer álbum. 

Banda originaria de la isla de Ibiza, ha 
encontrado su forma de expresión en 
el rock de siempre -duro como los clá- 
sicos, blando como las melodías pop-. Integrado por Cayetano Sánchez y Ornar Gis- 
bert -guitarras-, David Serra -voz y bajo- y Fernando Hormigo -batería-; el grupo 
se fundó en 1 .990 de las cenizas de Falsa Alarma y pronto alcanzó un cierta re- 
putación local. Los nueve temas que componen su disco de debut -conviven com- 
posiciones antiguas con otras más recientes- han permitido a Estatuas de Sal dar 
el salto a la península y constituyen, en realidad, una pequeña biografía-resumen de 
un quinquenio de existencia más o menos anónimo. 










tonces, aburri- 
da existencia. 
«Coacción a 
un Jurado», 

S BfcJH I además de un 

largometraje 

de suspense 
~ con un guión 
— ljhr~ escrito por 

J Ted Kelly -el 
ÉjT- , \ ^ mismo de «El 

V Silencio de los 

Li'ji ^ TT Corderos»-, 

rr'i ofrece un due- 

z 9 lo interpretati- 
vo entre dos 

de los actores con más glamour en Hollywood: Demi Moore 
-«Ghost», «Una Proposición Indecente»- y Alee Baldwin 
-marido de Kim Bassinger y prota en largometrajes tan ta- 
quilleras como «La Caza del Octubre Rojo» o «Gran Bola 
de Fuego»-. El director es Brian Gibson, con referencias 
en todo tipo de trabajos para televisión y una filmografía en 
la que destaca su versión de la biografía de Tina Tumer 
-«What’s Love Got To Do Whith lt»-. 



«En estos Días Inciertos» 

CELTfiS CORTOS 

L a nueva grabación del grupo de 
Valladolid Celtas Cortos se titula 
«En Estos Días Inciertos». Cator- 
ce nuevas canciones en las que el nu- 
meroso combo profundiza en sus ya 
habituales señas de identidad: com- 
promiso social, mezcla de estilos 
-desde instrumentales a aproxima- 
ciones latinas, desde el rock a la tradición-, 
conjunción de sentimentalismo por tiei 
tos a menearse, a no quedarse quietos -en ningún sentido-. 

Lo que comenzó siendo un proyecto cuya referencia era el rock celta, 
ha terminado por transformarse en una historia con personalidad 
propia -legión de imitadores al socaire del éxito comercial al mar- 
gen-, Celtas Cortos confía en las habilidades instrumentales de sus 
componentes para hacer bandera de la mezcla de estilos y echar, 
con sencillez, una mirada crítica a “los días inciertos” que marcan el 
fin de un milenio. 




El hombre blanco y la cultura tradicional 

«LA NAVE DE LOS LOCOS» 



E n «La Nave de los Locos», 
el realizador argentino Ri- 
cardo Wullicher -director 
de la galardonadadísima «Que- 
bracho» y de un episodio para 
«La Pulsera de Cascabeles»- 
plantea el conflicto entre el hom- 
bre blanco y el indígena, entre 
la tradición y la modernidad, en- 
tre la ley y la cultura del podero- 
so, y la siempre incomprendida 
defensa del oprimido. Realidad y 
magia sólo son compatibles 
cuando García Márquez convier- 
te ambos extremos en literario 
realismo mágico. 

Protagonizada por Marisa Pare- 
des -en la cresta de la ola tras 
su colaboración 
con Almodóvar en 
películas como 
«La Flor de Mi Se- 
creto»- y Fernan- 
do Guillen -otro 
clásico actor es- 
pañol que vive su 




enésima juventud gracias a traba- 
jos como «Tirano Banderas» o 
«¿Por qué lo Llaman Amor Cuando 
Quieren Decir Sexo?»-; el misterio 
surge en esta película cuando un 
cacique mapuche quema un com- 
plejo turístico y, encarcelado, se 
niega a hablar. Se encarga de su 
defensa una mujer blanca que apa- 
rece en sus sueños, unos sueños 
que anuncian la 
llegada de Caleu- 
che, la nave de 
los locos, un su- 
ceso mágico cuya 
existencia sola- 
mente conocen 
los indígenas... 






Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, sólo tenéis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvidéis realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitirá agilizar las respuestas y se- 
rán publicadas rápidamente. 

Nuestra dirección es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANÍA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastián de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
rencia MICROMANÍA - S.O.S. WARE 



DA Y OF THE 
TENTACLE 

¿Cómo puedo hacer que el doctor 
Fred deje de abrir y cerrar la caja 
fuerte? 

Albert Cerdán. San Viceng de 
Montalt (Barcelona) 

Regresa al cuarto de los monito- 
res e introduce la cinta en el video 
para grabar una escena en el que 
el doctor Fred será detenido por 
dos inspectores de hacienda. Ano- 
ta la combinación de la caja rebo- 
binando el vídeo y viéndolo de nue- 
vo a cámara lenta, abre la caja y 
coge el contrato. 

¿Cómo puedo conseguir el diaman- 
te? ¿Cómo puede conseguir energía 
Láveme? ¿Para qué sirven el cepi- 
llo, el cubo de agua y los spaghetti? 
¿En qué me puede ayudar el hom- 
bre de la cometa? 

Patricio Senent. Valí de Uxó 
( Castellón ) 

Debes despertar al doctor ha- 
ciendo que beba café a través del 
embudo, conseguir que firme el 
contrato diciendo que necesitas 
su firma para un certificado mé- 
dico y enviar el contrato firmada 
al pasado para que Hoagie le pon- 
ga un sello y lo introduzca en el 
buzón. Ahora que ei doctor Fred 
tiene dos millones de dólares en 
una cuenta, podrás utilizar cual- 
quier teléfono para comprar el 
diamante. 



Mayo; el mes de las flores. Pero no sólo de las flores, 
SINO DE TODOS VOSOTROS QUE MES A MES HACÉIS QUE ESTA 
SECCIÓN SEA POSIBLE CON VUESTRAS DUDAS SOBRE LOS DI- 
VERSOS TEMAS INFORMÁTICOS, Y EN ESPECIAL DE LOS JUEGOS 
DE ORDENADOR. 

Aquí tenéis un pequeño estracto de las cartas que he- 
mos RECIBIDO ESTE MES, SOLUCIONANDO TODAS ESAS DUDAS 
QUE NOS PLANTEÁIS. PERO NO DEBÉIS OLVIDAR QUE LA ÉPOCA 
DE LOS EXÁMENES SE APROXIMA Y QUE ES EL MOMENTO DE 
APRETAR PARA PODER TENER TODO EL VERANO LIBRE PARA JU- 
GAR A TODO PASTO... Y CON LOS NUEVOS PROGRAMAS. 



Láveme debe colocar el hámster 
en el generador, atraparlo con el 
aspirador y enchufar el cable al ge- 
nerador. Franklin ayudará a Hoa- 
gie a lanzar la cometa hecha con la 
chaqueta de laboratorio -introdu- 
ce antes la batería en el bolsillo- y 
cargar la batería con un rayo. Si 
echas jabón en el cubo de agua y 
lavas el coche de caballos con el 
cepillo mojado en agua enjabonada 
provocarás una tormenta que hará 
que Franklin vuelva a su habitación. 
Los spaghetti mojados deben ser 
colocados en la cabeza de la mo- 
mia con ayuda del tenedor. 

¿Para qué sirve la dentadura del 
caballo? ¿Y el ratón de juguete y el 
tenedor? 

Fernando Asenjo. Almería 

La dentadura del caballo debe ser 
colocada en la momia de i primo 
Ted para que gane el concurso de 
mascotas, y con ayuda del tenedor 
podrás colocarle en la cabeza los 
spaghetti mojados a modo de pe- 
luca. El ratón de juguete sirve para 
atraer al gato una vez se haya 
manchado con el líquido corrector 
colocado sobre la cerca. 

LOS ARCHIVOS 
SECRETOS DE 
SHERLOCK 
HQLMES 

¿Cómo puedo hablar con lord 
Brumwald? 

José María García Bueno. Palma 
de Mallorca 

Para averiguar la dirección de lord 
Brumwald debes partir de la direc- 
ción contenida en la gorra de Paul, 
una tienda de artículos de equita- 
ción cuyo dueño, un tal Reginald 
Snipes, se negará inicialmente a 
ofrecer esa información. Pero si 
Holmes conversa con Watson y 
elaboran el plan de desprestigiar a 
Snipes y luego examina uno de los 
escudos de armas diciendo en voz 
alta que es una falsificación, el due- 
ño de la tienda acabará cediendo 






y nos dará el nombre y la dirección 
del padre de Paul. Una vez en la 
mansión, lady Brumwell sólo acep- 
tará que hablemos con su marido 
cuando le hablemos de la carta del 
doctor Smithson. 

MANIAC MANSION 

¿Dónde puedo encontrar la combi- 
nación de la caja fuerte? ¿Tiene algo 
que ver con el telescopio? 

Juan Pablo Elejalde. Vitoria 

Efectivamente, si ya has conse- 
guido acceder al telescopio re- 
gando la planta carnívora y dán- 
dole la lata de pepsi, deberás 
introducir en el telescopio dos 
monedas y pulsar la flecha dere- 
cha del panel hasta que aparezca 
la ansiada combinación. 

SAM AND MAX 
HIT THE ROAO 

¿Cómo puedo pasar al lugar don- 
de hay un tipo cortando pescado 
encima de la bola más grande del 
mundo? 

Antonio Fernández. Sevilla 

Después de que el fakir te entre- 
gue la llave doblada, debes utilizar- 
la en el "Mundo del pescado" para 
aflojar las tuercas del soporte que 
sujeta el gran pez de plástico y en- 
trar en él. El pescador del río con- 
fundirá el gigantesco bicho con un 
pez de verdad y de esa manera el 
pez de plástico, con Sam y Max en 
su interior, acabará en la terraza 
del restaurante y podrás conse- 
guir un trozo suelto de cuerda. 

¿Qué debo hacer en el Túnel del 
Amor? ¿Cómo consigo los mini-jue- 
gos de los escaparates giratorios 
de Snuckey's sin tener dinero? 
¿Quién y cómo me va a hablar de 
la "Roca de la Rana"? 

Ismael Marco. Barcelona 

Mientras el cisne se mueve, ilumi- 
na las paredes con la linterna para 



descubrir la presencia de una caja 
de fusibles y, con ayuda de Max, 
provoca un cortocircuito en la caja 
que detendrá el movimiento del cis- 
ne. Podrás pagar los mini-juegos y 
otros objetos como la caja de ca- 
ramelos con el dinero que se ocul- 
ta en la ratonera del despacho. Se- 
rá Shuv-Oohl, un hombre-topo 
quien, cuando hayas avanzado más 
en el juego, te indicará la localiza- 
ción de la “Roca de la Rana". 

SHADOW OF THE 
COMET 

Tengo marcado en el mapa el claro 
del bosque, pero cuando voy a ver a 
quién me tiene que llevar me dice 
que está Incorrectamente marcado. 
¿Qué debo hacer? 

María Teresa Sandoval. Valencia 

Si ya has utilizado la lupa para leer 
la inscripción del rifle saca del 
baúl el dibujo y el mapa, empapa 
el algodón con el alcohol, coloca 
el dibujo sobre la mesa y frótalo 
con el algodón. Recoge ahora el 
dibujo, coloca el mapa sobre la 
mesa y señala con una cruz el lu- 
gar donde se encuentra la cons- 
telación "Searcher". 

SPACE QUEST V 

¿Cómo puedo coger el bicho que se 
encuentra en la basura? ¿Qué pue- 
do hacer para librarme del cyborg? 

Raúl Fernández. Málaga 

Después de que se haya escondi- 
do en la basura podrás encontrar 
de nuevo al bicho en el laborato- 
rio, cerca de los mecanismos del 
teletransportador, y deberás en- 
cerrarlo en el recipiente biológico 
de la parte derecha, introducir las 
pastillas anti-ácido y cerrarlo. De- 
berás derrotar al cyborg dos ve- 
ces: la primera, haciendo rodar la 
roca con ayuda de la rama cuando 
el cyborg atraviese el corredor; y 
la segunda, escondiéndote en el 
tronco hueco e introduciendo la 
fruta en su jetpac. 







(os ordenadores 

a tu medida 



PLACAS 



SIMM 1Mb 30 contados 



EQUIPO PENTIUM BÁSICO 



Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Caché INT 
Controladora Integrada 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta gráfica PCI i Mb 
Monitor 14" 0.28 no entrelazado 



Placa Pentium Triton/256 ñpeline™ 
Placa Pentium Endeavor/VIbra 1 6 
Placa Pentium Atlantis/Vídeo 64 bit 






DISQUETERA 



TARJETAS DE / VIDEO 



TECLADOS 



PENTIUM 75 13.771 pta mes 

PENTIUM 100 14.857 pta mes 

PENTIUM 120 15.848 pta mes 

PENTIUM 133 IBfüül 16.839 pt aaiSt 

Consultar precio para 
otras configuraciones 



Sistema Operativo opcional 

. MS DOS 6.2 - 4.990 
■ MS DOS 6.2 + Windows .11-1 3.990 
. Windows 95 - 12.990 

EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Caché INTEL 
“ d ro °850Mf da OPCIONES 

. -i 1-5 | 44 Mb PENTIUM MULTIMEDIA 

Memoria RAM 8 Mb CD ROM 6X +5.00 

Tarjeta gráfica PCI 1 Mb SB 32 Plug i Play +7.00 

Monitor 1 4" 0.28 no entrelaz. Modem Ext. 1 4400 
Ratón + 3 meses Internet +10.00 

Tarjeta de sonido 16 bit 
CD-ROM cuádruple vel ocidad 

PENTIUM 75 1 5.848 Pta/mw 



GOLDSTAR 1 4" Pantalla antirreflejos. 

Punto 0,28, Frec. barrido multlmodo, 
Creen Energy, No entrelazado 
PROVIEW 14 Color. 28 DP no entrelazado. 
Full screen, Energy System, Baja radiación 
GOLDSTAR 1 5" Pantalla antlrreflejo, 

Punto 0,28, Frec. barrido Amoscan. 
Control digital en pantalla. MPR-II 
Creen Energy 

PROVIEW I y Color, 28 DP no entrelazado, 



MiC'O INTE. P£%- .V ■: MI': 
Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 133 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 150 Mhz 
Micro INTEL PENTIUM 166 Mhz 



1 1 T Color, 28 DP, Res. 1280x1024, 



CONTROLADORAS 



SISTEMA OP ERATIVO 



Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 
Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 
Controladora SCSI Adaptec 1542 ISA 



1 .Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 



DISCOS DUROS 



Sound BLASTER 16 
E Plug & Play 

i 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

éreo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 

I estéreo, micrófono y MIDI/joystlck 

el tratamiento de datos de audio ÉEMil 



VENTILADORES 



i Interface para unidades CD-ROM I 

■ Muestreo y reproducción estéreo 

■ Sintetlzador de música 0PL3 FM e 
y 4 operadores 

I Entrada de linea estéreo, sonido C 
. Utilidades de DOS y Windows pan 



Aprovecha tu 
memoria 

Adaptador de memoria 
de 30 a 72 pines 



Sound BLASTER 32 Plug & Play 

■ Síntesis de tabla de forma de onda con capacidad polifónica de 32 notas y 
multltimbre de 16 voces. 

■ Sintesis de música estéreo de 20 voces compatible prácticamente con todos 
los programas multimedia. 

• Soporte para Windows 95 y Plug & Play 



JAZ IOMEGA 
Ahora ya dispones de 
la capacidad 
de almacenar 
simultáneamente 

R todo 1 GB 

Modelos SCSI 
interno y externo 



DISCOVERY CD 1 6 
Plug & Play 



240W 



«tema Multimedia con un fascinante software 
Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 
Unidad CD-ROM 
Altavoces estéreo 

Drlvers para DOS, Windows 3,1 y Windows 95 
Software de utilidades Creative 
Y programas educativos, profesionales y lúdicos de pr¡ 



Paralelo externo 
SCSI externo 

SCSI interno + controladora 

DISCO JAZ 1 GB 



El mejor 
precio 
a tu alcance 



BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



MICROFONO 

CABLE JOYSTIC K DOB LE 

CABLE MIDI 



JOS HASTA EL 31/05/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO 



TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO 
TAMBIÉN POR TELÉFONO, MODEM Y FAX 



Para tus pedidos telefónicos 










TODO LO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR 
DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA 



PtWifsX 






HH HP DESKJET 340 B/N Í 

HP DESKJET 400 B/N d&!¡> 

CD 

i— I HP DESKJET 600 B/N Í 



rr HP DESKJET 600 COLOR 
QJ + WORK PRO % PARA WINDOWS 95 




EPSON STYLUS PRO 



JOYSTICKS 



COMMAND PAD DIGITAL PROPAD F-l 5E EAGLE F1 6 COMBATSTICK F16 FLIGHTSTICK 






UMar iviUUbt: MUÜbb TOO SLAN 2 56 

& S kjj 



Mira... 




¿I 





La realidad 

virtual 

ya en tu ordenador 



J¿l SUi.iLap' 



ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 



STRATO WARRIOR SUPER WARRIOR 5 TELEMACH 200 THRUSTMASTER MKII VICTOR PC-400 






VARIOS - MODEMS 



ARCHIVADORES 



t/l UBRO I. Ato™ In thc Oark, Amaran. 

Arehisos Secretos de Sherlock Ko'mes, 
[j Barpon Attack. Cadáver ton mapas. 

1“ . ido, Dark Seed, Done. Fasdnaüan. 

— 

CU" ' 

Sean II. Space Quesc III. Taraban, Ween. 

Lkl Xenomaph. 

Q UBRO II. Cadáver hy OH. Capcam Blood. 
““ Curse cf Erxhamia. Eiernam tt" 



Black Sen. Dracula Unleaslsed. Cabnel 



mapas, Heimdíl! ifu Abada déi'c'rimen. 
Mjrst. Red HeB. Re» Rebotar Iclavesl, Hand 

UBRO Vil. Ooom (mapas y claves). 
DragonS|*ere, Ishar J. Larry vi, Reunión. 
mapáMwftim 1 M 1 ThTl^í con 



CD ROM 5x1 CD-ROM 5x2 DISK-CUBE 1 5 



* cf Enchanüa, Eiernam i 
of Che Beholdef II. Coblnr 
.. mapas, le Fetkrc Maya .... 

O 

r¿ i . visión Sleakn. Shadowlands 
“ con mapas. Space Quest V. Syndxate con 
— . Serpent Isle (cheat model. Wa» Works 
-1 LIBRO III. Cruise íor a Corpse. Dune II. 




9 0 2 1 7 1 8 1 9 Para tus pedidos telefónicos 



)R TIPOCRAFICO O 



)E EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 

















NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporarte a nuestra red nacional 

contacta con nuestro Departamento de Franquicias. Tf. (91) 380 28 92 




SHAREWARE 



¡OARD & STRATECY 




IDIOMAS MULTIMEDIA 




INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 
Todos en formato CD 




EDUCATIVOS 




S. O. VARIOS 





UTILIDADES 



MAGNA RAM 2.0 

El Duplicador de 
memoria para Windows 
3.1 y Windows 95. 

Permite usar programas 
que necesitan mas memoria, 




QEMM 8 



programas 
simultáneamente 
de forma más rápida. 




NEOSHOW PRO 



¡E! único gestor de memoria que necesitas! Proporciona 
más memoria convencional bajo DOS -hasta 6341c 
libres-, y más memoria para Windows 3.1 y Windows 

95. De funde MMÉ ájm 



funcionamiento automático, no requiere ningún 
conocimiento técnico. Versión en Inglés. 



SPANISH ASSISTANT 




PRECIOS ANULAN LOS ANTERIORES 


















TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO 
TAMBIÉN POR TELÉFONO, MODEM Y FAX 
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ALLIED 

(Panzer 



RING CYCLE 




SEA LEGENDS SHADOW CASTER SIM ANT 




SIM CITY 




SIM EARTH SIM FARM 
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deportivos 

lucha 









TENEMOS MUCHOS JUEGOS PARA T 
A LOS MEJORES PRECIO! 




PRESIDATE 



IRRECTION 






básicos v 4 especiales, 24 
niveles de dificultad, 
asombrosos proyectiles de 
fuego, hielo, ácido, plasma, 
bengalas y balas y completa 
interacción con los fondos, 
objetos, obstáculos y hoyos 
que te afectarán durante el 
juego. 

486. 4 Mil. VGA 



Gráficos SVCÁ. 
Comentarios de Emilio 
García Carrascosa, el famoso 
locutor de EUROSPORT. 
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ARGENTINA 

Presentando esta revista obtendrás en Centro MAIL - Buenos Aires un 10% 
de descuento en todas tus compras en efectivo sobre los precios vigentes. 









¿Por qué... no tendrán 
precios asequibles los sistemas 
multimedia de increíbles prestaciones 
que comercializan firmas como 
Siemens, UPKE u Olivetti? 

¿Qué... compañía de software 
queda en el mundo que todavía no 
haya realizado un clónico de «Doom»? 

¿Cuándo... llegará el día en que 
se cumplan las fechas de 
lanzamientos prometidas por las 
compañías y que a veces sufren 
demoras de incluso meses? 

¿Cómo... terminará la fiebre 
productora de tarjetas gráficas 3D 
que se encuentra en pleno auge 
en la actualidad? 

V w 




¿Qué he hecho ya 
para merecer esto ? 

Como este mes "El Sector Crítico” viene muy cargado, todas 
las secciones han tenido que apretarse un poco el cinturón, y 
sólo podemos poner la carta de Jordi Agelet Cano, de Barcelona, 
que pide que se dote a todos los juegos de capacidades multi- 
jugador, poniendo un ejemplo explícito: 

“Hace muy poco compré «Tie Fighter Collector's CD-ROM». 
Puesto que ya poseía la versión en disquete de dicho juego, 
quería comprobar cómo podía mejorarse un juego casi inmejo- 
rable. Y lo comprobé: los gráficos 640x480 son espeluznantes, 
la presentación ha mejorado notablemente, y las voces digita- 
lizadas de los briefings y de los mensajes de vuelo son real- 
mente espléndidas. Pero hay algo que me inquieta: el hecho 
de que LucasArts no haya incluido en sus programas 3D -«X- 
Wing, «Tie Fighter» y «Dark Forces»- opciones de juego en red 
o vía modem. No soy programador, y no sé si sería factible di- 
señar opciones multijugador en un simulador de vuelo espa- 
cial, pero de serlo es para coger a Lawrence Holland y a Ed Kil- 
ham y meterlos en un container rebelde a merced de un 
escuadrón de Tie Bombers. ” 

Hombre, no creo que sea para tanto. Porque entonces, ¿qué 
habría que hacer a otros personajes autores de mayores de- 
sastres informáticos? Espero vuestras sugerencias en la di- 
rección que viene a continuación. 

MICROMANÍA C/ DE LOS CIRUELOS, 4 

S. S. DE LOS REYES 28700 MADRID 

No olvidéis indicar en el sobre la reseña ti SECTOR CRÍTICO 



BUSCA LAS DIFERENCIAS 



L a verdad es que ya estábamos echando 
un poco de menos esta emblemática 
sección de nuestra revista, y «Descent II» 
de Interplay nos ha brindado una oportuni- 
dad inmejorable. Aquí teneís dos cajas dis- 
tintas del juego, una corresponde a la edi- 
ción americana y otra a la inglesa. 
Compararlas es juntar el todo con la nada. 
Una presentación cuidada y espectacular 
frente a una caja normal y corriente. La 
americana es de lujo, con materiales exquisitos, caracteres y dibujos en relieve, imágenes 
satinadas con brillos; mientras que la inglesa no tiene nada de esto. 






LO PEOR OEL MES 

Estaría mejor dicho lo peor de los últimos 
meses, porque este mes ha sido la culmina- 
ción de una serie de retrasos que ha sufrido 
el lanzamiento de «Formula 1 Grand Prix 2». 
Mes tras mes hemos asistido al anuncio de 
su aplazamiento, y esperábamos que este 
fuera el último, pero no ha sido asi. ¿Hasta 
cuándo tendremos que esperar? 



FORMIDABLE... 



□ 

U 

< 



H O U S E 




Déjalo todo 
y sígueme 




... que las com- 
pañías hayan 
tomado la bue- 
na costumbre 
de publicar dis- 
cos de escena- 
rios para sus 
juegos, que además de aumentar sus posi- 
bilidades, amplían su vida, reactivando sus 
ventas. Lo que comenzó siendo un fenóme- 
no aislado y particular de algunos juegos 
-los discos de campos para los juegos de 
golf, o de misiones para los simuladores- 
está alcanzando su mayor apogeo en la ac- 
tualidad. A los que ya podéis encontrar en 
las tiendas se unirán en breve otros para 
los más variados juegos. Team 1 7 ya tiene 
a punto «Worms: Reinforcements» -nue- 
vos escenarios, armamento, pistas de au- 
dio...-. GT publicará «Hexen: Deathkings of 
the Dark Citadel» -20 nuevos niveles indivi- 
duales y deathmatch, diseñados por Raven e 
id Software-. Y Blizzard prepara «Warcraft II 
Expansión CD: Beyond the Dark Portal». 



LAMENTABLE... 

...la escasa repercusiói 
que ha tenido el pasado 
ECTS Spring 96 celebra- 
do en el Grand Hall de 
Londres del 14 al 16 de 
Abril, confirmando una de- 
valuación anunciada, que _ 

se traducirá en su proba- Et I 5 
ble desaparición. La tendencia 
es la de mantener una feria en USA, el 
E3, y una en Europa, que probablemente 
sería ECTS Autumhn, la edición de invier- 
no. El escaso éxito de este último ECTS se 
ha manifestado sobre todo en la ausencia 
casi total de novedades importantes en vi- 
deojuegos, estando tan sólo «Quake» co- 
mo gran estrella. La afluencia de público 
tampoco ha sido tan desbordante como 
en anteriores ediciones, lo que hace pen- 
sar en un progresivo desinterés por esta 
feria. Desinterés mostrado también por 
compañías tan importantes como Virgin o 
Electronic Arts, que no estuvieron presen- 
tes, aunque tampoco fueron las únicas. 




S i de algo puede presumir todo aquel que, 
de un modo u otro, esté involucrado en el 
mundo del videojuego -sea como profesio- 
nal del sector, miembro de la prensa espe- 
dalizada, aficionado, usuario o amante incondido- 
nal (estos son los peores) del software lúdico en 
cualquiera de sus formas y colores-, es de estar 
más curtido en mil batallas que un concursante del 
ahora ausente "Gran Juego de la Oca". 

Ni siquiera la legión extranjera tiene entre sus filas 
a sujetos tan acostumbrados a redbir palos por 
todas partes, y además ser capaces de reinddir sin 
pestañear, como si obedecerán órdenes y, cual 
cyborgs de piel de acero, no pensaran en las posi- 
blemente trágicas consecuendas. 

Dentro de poco, la publicidad, insinuadones 
varias, consejos, etc., sobre la motivadón al usuario 
para adquirir este o aquel juego, pasarán a conver- 
tirse en amenazas directas y obligadón de com- 
prar, ante un negro destino, peor que contemplar 
setenta veces seguidas las reposidones completas 
de «Farmada de Guardia», «Verano Azul» y 
«Cosas de Casa». 

Esto no pasa de ser una exageradón, eso está 
daro..., bueno, más o menos. 

Pero no es menos cierto que todos los que estamos 
metidos en esto debemos ser para las compañías 
y programadores algo así como trozos de carne 
con ojos y dinero fresco en el bolsillo, bendecidos 
con un par de gramos de cerebro que nos permi- 
tan movemos para comprar sus productos. O eso, 
o es que uno ya está mayor y no entiende nada de 
nada. 

Se empieza a oír por ahí que estamos en la nueva 
época dorada del soft, donde el usuario habitual, o 
simple afidonado, ha dejado de ser considerado 
poco menos que un autista, y que el muftdo multi- 
media -siempre me ha fascinado eso de "multime- 
dia", pero me encantaría encontrarme con alguien 
que supiera explicarme las diferendas entre lo que 
debe ser considerado "multimedia", y lo que no, 
dejándome absolutamente convencido- está 
entrando a saco en todas las actividades de la vida 
diaria, y cada vez más gente, de muy diversos cam- 
pos, lo apoya y hace que se extienda por doquier. 
Pues qué bien, pues vale, pues que bonito... 

¿Que ahora resulta que se empiezan a vender ban- 
das sonoras de videojuegos, por que un virtuoso 
de la tuba ha partidpado en la partitura? Pues qué 
alegría, chico. 

¿Que resulta que aparecen películas, vídeos, series 
de animación... inspirados en programas más 
famosos que Rociíto y su marido, el guardia civil? 
Pues qué contento se pone uno. 

¿Que resulta que un conocido cantante, amante de 
la tonadillera de moda en la orilla sur del río 
Zambeze, saca a la venta su CD multimedia...? Y, 
digo yo -opinión personal e intransferible-, si eso 
realmente le interesa a alguien. 

Ciertamente, existen, como en todos lados, absolu- 
tos fanáticos del tema, a los que les importa poco lo 



que compran, siempre que tenga que ver con este o 
aquel videojuego. Cosa absolutamente respetable y 
que, de hecho, entiendo. 

Pero resulta que, al tiempo que los grandes gurús 
del videojuego -y no sólo me refiero a productores 
(programadores, compañías, distribuidora, etc.)-, 
están de acuerdo en que el mercado está saturado, 
y que cuando lo ideal sería poner en la calle cuatro 
o cinco títulos de calidad, en un tiempo concreto, 
en realidad se lanzan veinte, treinta o cuarenta jue- 
gos mediocres, cuando no realmente malos en su 
gran mayoría -el otro día leí una cosa interesantísi- 
ma al respecto, en una publicación británica, que 
hablaba de las declaraciones del presidente de 
Ninpondo..., perdón, Nintendo, en la presentación 
de Nintendo 64 en Japón, donde poco menos que 
se erigía en salvador del mercado del video juego 
con su nueva máquina, y un software del carajo-. 
Vamos a ver si nos aclaramos. 

Por un lado, estos señores -ante todo educación-, 
nos inundan de productos, supuestamente fantás- 
ticos, cuyos precios no son -en el 90% de los casos- 
precisamente reducidos -la media ronda las 9.000 
pesetas-, imitándonos, con mucha educación, a 
que adquiramos tales engendros. Por otro, nos 
dicen que estamos en la época dorada y patatín y 
patatán, de esto y de lo otro, y que el usuario es un 
tipo fantástico, que las vacas vuelan y que el 
mundo entero es un maravilloso entorno multime- 
dia. Y, para finalizar, van y reconocen, con toda la 
chulería del mundo, que nos están metiendo a saco 
auténticas castañas que, para colmo, no se pueden 
asar -con lo ricas que quedan las castañas asadas-. 
En pocas palabras; nos están diciendo que no 
intentemos entender aquello para lo que -según 
ellos- no debemos estar capacitados, dado que sólo 
tenemos dos gramos de cerebro. Pero como tam- 
bién tenemos dinero fresco en el bolsillo, debemos 
gastárnoslo en lo que a ellos les dé la gana. Nos 
están diciendo "déjalo todo y sígueme, pero no 
intentes comprender". Y nos sueltan una bonitas 
parábolas multimedia, sobre lo maravillosos que 
somos, siempre que nuestros dos gramos sirvan 
para abonar un importe que a ellos les beneficie. 
La última moda es marear durante dos años, o 
más, la perdiz de un título genial, para que mien- 
tras lo esperamos, nos gastemos esos dinerales en 
unas cuantas castañas, para entretenemos. 

Este mundo sólo es comparable al de la política, 
donde alguien intenta venderte un producto que 
promete fabricar y, para más alucine, ¡consi- 
guen compradores! 

Pues si esto sigue así, de aquí a presentarse a unas 
elecciones, hay un paso. 

□aro que, si luego hace falta un pacto de gobier- 
no, porque el tal título resulta ser la Madre de 
todas las Castañas, eso suponiendo que no se 
quede en proyecto cancelado, a lo mejor somos 
más duros que el bueno de don Jordi, cosa que, 
encima, tendría su gracia. 



DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NÚMERO DE MICROMANÍA 
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ORDENA TUS CD'S 



D E 



FORMA 



RAPIDA Y 



COMODA 




Gratis! 



« £ 



unsnoaj/i, crom 



Aprovéchate de esta oferta - hay 
existencias limitadas. Envíanos tu 
solicitud de suscripción o renovación { 

por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llámanos de 9h a 14,30h 

o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. 

Si te es más cómodo, también puedes 



El CD3 te permite guardar y tener siempre ordenados 
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siquiera el polvo, estará en 
contacto con la superficie de tus discos. 



• Asa abatible para poder 
transportar tu porta Cd's. Su 
cierre de seguridad te asegura 
que no se abrirá cuando lo 
lleves de un sitio a otro. 

• Podrás escribir todos los 
títulos de los CD-ROMs que 
archives y siempre saber el 
orden de colocación. Además 
incorpora unos pequeños 
adhesivos para que numeres el 
propio CD-ROM y así sepas 
dónde colocarlo sin necesidad 
de consultar la lista. 

• Incorpora un revolucionario 
sistema de busca CD's. Colocas 
el botón rojo en el número de 
CD que quieras extraer. Abres 

el porta CD y aparecerá 
separado del resto en la parte 
superior. Más cómodo 
imposible. 

\ AL SUSCRIBIRTE 
m 0 RENOVAR TU 
^ SUSCRIPCIÓN 
V AMICROMANÍA 
W POR UN AÑO 

¡T • Te regalamos este 
~ estupendo archivador de CD- 
ROMs (CD3) que en las tiendas 
cuesta 3.950 pesetas. 

• Recibirás cómodamente por 



enviarnos el cupón por fax al número 
(91) 654 58 72 o contactarnos por módem a 
través de Ibertex en "HOBBYTEX# por el 032. 



PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTI VA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



Y TODO ELLO POR 

QEEElS 

(12 números X 595 Pesetas) 



correo los próximos 12 números 
de Micromanía. 

• Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tú tienes tu 
revista reservada. 

• Si subiera el precio de 
portada, o hubiera algún 
número extra más caro, a ti no 
te afectaría. 




